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¿TODAVÍA NO COMPLETASTE TU COLECCIÓN? 


ln” 


LOADED EN CUAL ES? 


NO TE LO PIERDAS, ESCUCHÁ 
EL BLOQUE TODOS LOS JUEVES 


A PARTIR DE LAS 11 HS. 


NOVIEMBRE 


LA ÉPOCA DE LA ABUNDANCIA 


Ya estamos en Noviembre, y la época de los lanzamientos masivos finalmente llegó. Pero ¿valió 
la pena la espera? Hay que decir que sí, y mucho. Durante el último mes, nuestra paciencia se 
vió premiada por un flujo constante de títulos de gran calidad, esos, precisamente, que estuvimos 
esperando durante la mayor parte del año, y cuyos análisis van a poder disfrutar en este número. 
Uncharted 2: Among Thieves, Brútal Legend, Demon's Souls, Halo 3 ODST, Operation Flashpoint: 
Dragon Rising, Scribblenauts, Need For Speed: Shift, Dead Space: Extraction... y por si no alcanza, 
lo que se viene para el próximo mes: Forza Motorsport 3, Pro Evolution Soccer 10, FIFA 10 [en ver- 
sión consolera), Tekken 6, Borderlands, y el esperadísimo Modern Warfare 2. Sin duda, un fin de 
año a toda orquesta, que esperamos que disfruten tanto como de seguro lo haremos nosotros. 
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12 METAL GEAR SOLID: PEACE WALKER CORREO 


El nuevo título de Hideo Kojima para PSP promete elevar la calidad gráfica de la consola a 
niveles nunca alcanzados, mientras nos pasea por las selvas de Costa Rica, a principios de 
los 70. Allí asistiremos a los inicios de Outer Heaven y seremos testigos del rol que desem- 
peñó Big Boss en el mismo. 


ANALIZAMOS 
18 COMMAND 8: CONQUER 4: TIBERIAN TWILIGHT MÁS DE 30 JUEGOS 


> 


52 DEMON'S SOULS. 


” 


Con esta entrega, EA promete ponerle punto final a la saga del Tiberium, revelando final- 
mente las motivaciones detrás del accionar de Kane, uno de los villanos más emblemáticos 
de la historia de los videojuegos. Y promete hacerlo entregando un título impecable, que 
incorporará tanto los elementos clásicos de la serie, como varias e importantes novedades. 


UNCHARTED 2: i 
SÓ AMONG THIEVES 36 haLo 3: 00sT JA BRÚTAL LEGEND 
Je 78 


Si hay una cosa que caracteriza ala Play- Un título derivativo que presenta el con- A puro heavy metal llega una de las 
Station 3 es hacer valer el peso de sus ex- flicto con el Covenant desde una pers- aventuras más esperadas del año, 
clusividades, algo que Uncharted 2 cumple pectiva diferente a la del indestructible lista para volarnos la cabeza a guitarra 
con creces, a fuerza de una jugabilidad sin Master Chief. limpia. 


respiro y una historia por demás atractiva. 


6/loaded/correo 


MAILS, CARTAS Y TODO EL RESTO DE 
LO QUE NOS ENVIAN LOS LECTORES 


EMINEM, UN POROTO 
DIEGO LOMBARDI 


(Versión sin editar y sin censura) 
Hola gente 


Saludo 1 a 1 empezando por Serpiente 
Aveces pone Oiler y a veces se arrepiente 
Mente demente 
Si digo Megaman, Rockman me baja los dientes! 
666 el number de la bestia, es cierto 
Miren con ké poco me divierto 
666 no es nada si lo invierto 
Es 999, 2 x 3 llueve 
Odio la lluvia, please hagan ke pare 
Vamos Fareh, hagamos un ritual a ver ké sale 
Se congela todo cual Polvo de Diamantes 
Le pido a Nigromante ke se ponga los 2 guantes 
Le tiro un izquierdazo pero él me pega antes 
Tengo brazos cortos, necesito encontrar algo 
LargoEmbargo, entrá al ring ke yo me salgo 
Abucheen al contrario, Siskosilber dice silben! 
Lo inhiben y al parecer eso sirve 
Largo embiste a Nigro cabeceando como alce 
Mientras Taice se alimenta de appetizers 
Evil Ryu entra en escena, repartiendo unos Hadoukens 
Shoryukens 
Pide a gritos ke lo machuken 
“Todos contra Ryu!” grita Katano Bill 
“Y vos sos mi amigo, gil?” Responde Ryu al fin 
Entre toda esta masacre 
Pum-pam-pam pom-pom pin-pin 
Le muestro mi ID a Tio Erwin 
Soy de Edenor, cuánto creen consumir? 
Con la Play, 360 y con la pekeña Wii 
Paguen ke los dejo pobres! 
Conclusión: | win! 


Espero que les guste amigos! Son unos capos totales y merecen un tema dedicado... 
Ahora eso sí, pónganle música ustedes jajaja. 

Un abrazo Loaders! Please PLEASE sigan así! 

Ah, y si pudieran saludar a mi mujer Clary y a mi hija Laila me harían muy feliz! 

Sin palabras, no podemos hablar. Las lágrimas nos inundan. 


Hola gente de Loaded. Me llamo Matías 
Urbano, tengo 12 años y una sola duda en 
mi cabeza. ¿No saben si va a salir un nuevo 
, Juego de Dragon Ball, además del Dragon 
2 Ball: Revenge of King Piccolo? 

Claro que sí, conjuntamente con el anun- 


MERCADO PERSA 
SANTIAGO GONZALEZ 


Hola a todo el staff de Loaded, soy San- 
tiago Gonzalez, tengo 11 años y PSP, 
PSOne, PS2 y PC. Ya me aburrí de todas 
(menos de la PSP] y estaba pensando 


en ahorrar para comprarme Xbox 360 
o PS3, pero primero quería saber lo si- 
guiente : 


¿Cuánto cuesta Xbox 360 Elite? 

Se consiguen en el orden de los 650 
dólares. 

¿Cuánto cuesta Xbox 360 Resident Evil? 
Un poquito más cara, unos 800 verdes. 
¿A cuánto está PS3? 

Los modelos nuevos, más finitos, 
se consiguen desde los 480 dólares 
aproximadamente. 

¿Cuánto sale Wii? 

Esta la podés encontrar a 350 billetes 
del país del norte. 

¿Cuál me aconsejan comprarme prime- 
ro? 

Como siempre, va a estar en función 
de los juegos que consideren prioridad 
jugarlos. En cuanto a relación precio- 
prestaciones, y hasta que impacten en 
el país los descuentos de Xbox 360 y 
Wii, PlayStation 3 es la que mejor pre- 
cio ofrece. 


dian decir algunos juegos copados para 
PS 

Cómo no: Locoroco 2, Jeanne d'Arc, 
PixelJunk Monsters Deluxe, Crush, 
Dissidia: Final Fantasy. 

Les agradezco por su atención. 


lá MATIAS URBANO 


cio del juego que mencionás, Namco Ban- 
dai avisó que saldría un título exclusivo de 
PS3 y Xbox 360, llamado Dragon Ball: Ra- 
ging Blast. Se tratará de un juego similar 
a lo visto en la saga Budokai Tenkaichi de 
PS2 pero con el potencial actual. 


EN BAJA 
SACHA PEREYRA 


Hola amigos de Loaded, mi nombre es 
Sacha, tengo 15 años y los sigo desde 
el N“32. Antes que nada, quisiera feli- 
citarlos por lo que hacen y agradecerles 
por alegrarme el mes. Tenía algunas 
preguntitas para hacer, pero al leer los 
correos de revistas anteriores, pude res- 
ponder la mayoría de ellas. Sin embargo, 
todavía hay una que no logro responder, 
y es por eso que se las planteo: 

Al no haber tenido nunca una consola 
[mas que una PC ya bastante flojita en 
rendimiento), muy pocas veces estuve a 
la par de los juegos nuevos llos jugaba 
en casa de mis amigos o en el ciber) y 
nunca pude jugar en el televisor de mi 
casa, ni hacer algún memorable torneíto 
de “winning” con mis amigos. Afortuna- 
damente, hoy en día tengo la posibilidad 
de comprarme una PS3, pero acompa- 
ñado del deseo vienen las dudas (que 
no van a impedir que la disfrute), y me 
gustaría aclararlas. Al no poseer yo un 
televisor HD, sé que la calidad gráfica no 


va a ser la misma. Averiguando por in- 
ternet, pude leer que los gráficos de PS3 
en un televisor común son similares a 
los de una PS2 y un poquito más ¿Es esto 
cierto? Yo sé que son mejores que los de 
una PS2, pero ¿Por muy poquito? 

Desde ya muchas gracias y los felicito 
nuevamente por lo que hacen. 

Una PS3 en un televisor que no dispon- 
ga de resolución HD, se va a ver mejor 
que una PS2 principalmente por la can- 
tidad de poligonos y los efectos gráficos 
que puede manejar (anti-aliasing, etc.), 
a pesar de que los dos manejen la mis- 
ma resolución por las limitaciones del 
monitor. Uno de los problemas más 
molestos es que cuando un juego tiene 
pequeños textos o subtítulos, no se lle- 
gan a leer. 

Desde ya la diferencia en un televisor 
de alta definición es inconmensurable, 
desfavoreciendo ampliamente a la po- 
bre PlayStation 2. 


PREGUNTAS MOVILES 
FRANCO ALBORNOZ 


Hola. Me encanta la revista y la sigo hace 
más de un año. Ahora estoy ahorrando 
plata para comprarme una portátil, pero 
no estoy seguro si comprar una DSi o una 
PSP. La verdad que me convence más una 
DSi, ya que no me interesa mucho la ofer- 
ta multimedia que ofrece la PSP. Con DSi 
puedo escuchar música como si fuera un 
MP3, aunque sea en el formato AAC. 

Mi duda es la siguiente: ¿Con qué consola 
me voy a divertir más? No me interesan 
mucho los gráficos, ya que para eso tengo 
una Xbox 360, pero sí me interesa poder 
jugar en cualquier lugar a juegos entre- 
tenidos. Otra pregunta es: ¿Cuánto tardan 
los juegos nuevos en llegar a Argentina y 
cuál es su precio en general? 

Saludos y gracias por la revista. 

No hay mucho más para decir, podés ir 
seguro por la DSi, que en cuanto a jue- 
gos, dispone de un catálogo mucho más 


amplio, variado y entretenido que PSP. 
Como no te interesan las funcionalidades 
multimedia ni los mejores gráficos de 
esta última, la decisión es sencilla. 

Con respecto al lanzamiento de juegos de 
DS en el país, te comentamos que llegan 
en la mayoría de los casos con rapidez, en 
el peor de los casos a pocos días de su sa- 
lida en el exterior. El precio ronda los 200 
pesos aproximadamente. 


rt 


“YO DECIDÍL POL POLTATIL DEL NINTENDO, 
YO DESCUBLIR QUE TAMBIÉN PODEL JUGAL CON ELLA” 
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CORREOGLOADEDVG 


Con Lio y Rolando, 


MARCHA AT 
MATIAS FORNI 


Pa De Ll 
“EN LUGAR DE SEGUIR COMIENDONOS FRAMES, 
¿PORQUE NO NOS VAMOS A COMER UN ASADITO” 


Hola, me presento: me llamo Matías y tengo 
16 años. Como todos, los felicito por lo que ha- 
cen. Bueno, paso a la pregunta: 


Me compré el Need For Speed Shift para 
PC. Resulta que configurando los gráficos 
en baja, cuando hay muchos coches en la 
carrera la partir de 5) me tira unos escasos 
18-22 fps, a una resolucion de 1440x900, y sin 
filtros. Supongo que esto se debe a un proble- 
ma de “optimización”, ya que conozco gente 
que tiene ATi HD4870 y les sucede lo mismo, 
sabiendo que el rendimiento de una placa de 
tal gama tendría que ser superior al mío. La 
pregunta sería si esto es un problema de opti- 
mización del apartado gráfico del juego, si EA 
sacaría un parche para esto, o si simplemente 
el juego requiere de una mejor computadora 
computadora para correr el juego de manera 
decente. 

Sin más preguntas, me retiro. 

Como mencionás, es un problema que tie- 
nen algunos usuarios, y EA no ha podido en- 
tregar una solución al respecto al momento 
en que la revista fue a imprenta. Existe ya un 
parche, pero no mejora en nada el proble- 
ma que mencionás. No es una cuestión de 
recursos de hardware, ya que usuarios con 
computadoras de alta gama también sufren 
del mismo problema. Entre las soluciones 
máscomunes y extrañas que han funcionado 
para algunos usuarios y vale la pena probar, 
se encuentran: acceder a las propiedades 
del archivo shift.exe y colocarlo en modo de 
compatibilidad para Win98 o WinXP; renom- 
brar el archivo shift.exe a grid.exe. 


ESTE MES: LEY DE 


Diego Bournot 


Red Faction: Guerrilla (360) 
El tarifazo de 


los servicios públicos 
EAN 


Esta nueva Ley de Medios me tiene mal... ¿Ten- 
dré que escuchar una canción en castellano 
por cada tema de Pink Floyd que escucho? Si 
voy a ver a Depeche Mode al Personal Fest, 
¿después me van a obligar a que vea al Indio 
Solari o a la Bersuit para compensar?¿Tendré 
que revisar un juego nacional por cada fichín 
copado que agarro? ¿Y de dónde los voy a sa- 
car? Ufff... 


Facundo Mounes 


The Beatles: Rock Band (360) 


Escribir de 
Alicia Steimberg 


Gracias a esta ley, todos los juegos deberán 
contener por lo menos un escenario de cada 
género para dar espacio a todo tipo de ideas, 
lo que me preocupó bastante hasta que caí en 
cuenta que los lanzamientos contemporáneos 
son una ensalada indefinida de los mismos, al 
punto que ni los que crearon la obra la reco- 
nocen. Al final tanto debate por los medios y la 
gente se olvida de las puntas. 


Gonzalo Ballina 
Dragon Ball 
Sparking Meteor [PS2] 


Bleach 


Se considera a la comunicación audiovisual 
en cualquiera de sus soportes una actividad 
social de interés público, de carácter esencial 
para el desarrollo sociocultural de la pobla- 
ción, por el que se exterioriza el derecho hu- 
mano inalienable de expresar, recibir, difundir 
e investigar informaciones, ideas y opiniones 
sin ningún tipo de censura. 


Alejandro Nigro 


Machinarium (PC) 


Episodios de 
series viejas por youtube 


Si bien esto de la ley de medios me parece cualquiera, apoyo la 
idea de que deberíamos fomentar un poco más los productos 
nacionales en lugar de vivir tan dependientes de todo lo que pro- 
duce el gran imperio yanqui. Lástima que el problema recaiga 
en que la industria nacional, sacando de lado el rubro musical, 
sea prácticamente una vergúenza, desde el porno argentino a 
los ridículos noticieros de la tele, que son más un show que un 
programa informativo. 


Cesar Pereyra 
Armored 
CORE 3 Portable (PSP) 


Kurogane 
no Linebarrels 


En una sociedad que sólo valora el éxito comer- 
cial y la ganancia, la “libertad de expresión” que 
pregonan los medios privados, atados a hol- 
dings internacionales, suena a broma de mal 
gusto. Más aún cuando para defender esta li- 
bertad se amparan en una ley creada durante 
el Proceso. 


Maximiliano 


The Beatles: Rock Band 


El último 
recital de Depeche Mode 


La nueva Ley de Medios es cualquiera. Pero 
por suerte para mí, soy de ver poca televisión, 
y en cuanto a radio, sólo escucho Rock 8: Pop. 
Y cuando pongo el disco de The Beatles: Rock 
Band en la 360, lo que vea en la pantalla va a 
seguir siendo 100% The Beatles: Rock Band, no 
me van a poder cambiar la señal para que me 
aparezca un 50% de contenido de juego nacio- 
nal. Así que por mí, pueden seguirla c... 


3 Antonio Schmidel 
S : FIFA 10 


www.geekologie.com 


Me pregunto: ¿Acaso no tuvo siempre el es- 
pectador la posibilidad de elegir lo que quiere 
ver? ¿Acaso alguien nos obliga a jugar a un 
determinado juego o utilizar una determinada 
consola? ¿No sería más sensato meditar so- 
bre como obligan a muchas personas a votar 
por determinado candidato, ofreciéndole no 
más que un chori y una coca? 


37 ne” REDACCIÓN 
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ANTIMC 


IMONOPOLICA 


Leandro Dias 


Brútal Legend (360) 


nohuboderecho. 
blogspot.com 


Está claro que necesitábamos una nueva ley de me- 
dios. Pero resulta incomprensible que un tema de 
tanta importancia haya sido relegado a un segundo 
plano, a un contexto donde el margen para el diálogo 
y la deliberación fue inexistente. Porque másallá de la 
opinión que podamos tener sobre el contenido, la críti- 
ca más importante que puede realizarse tiene quever 
con el método de sanción. No vaya a ser que por ese 
detalle termine siendo declarada inconstitucional. 


Damián Silberstein 
r of Ecclesia (DS) 


Stargate Universe 


Ley de Medios, que temita. Por un lado pienso lo 
que Argentina no podía seguir rigiendo su polí- 
tica de radiodifusión con una ley sancionada por 
una dictadura genocida. Pero de todas maneras 
me parece que esta nueva reglamentación hace 
agua en muchos aspectos, principalmente por 
la sobre imposición de diverso tipo de material 
señales de radio y televisión. Eso no suena muy 
democrático que digamos ¿no? 


Daniel Herbón 
Professor Layton 
the diabolical box 


pha Blondy 
7) 


Todos los habitantes de la Nación gozan de los si- 
guientes derechos conforme a las leyes que regla- 
mentensuejercicio; saber: de trabajary ejercer toda 
industria lícita; de navegar y comerciar; de peticionar 
a las autoridades; de entrar, permanecer, transitar y 
salir del territorio argentino; de publicar sus ideas por 
la prensa sin censura previa; de usar y disponer de su 
propiedad; de asociarse con fines útiles; de profesar 
libremente su culto; de enseñar y aprender. 


Nos visita desde el foro 


Uncharted 2 (PS3) 


Fleet Foxes 


La Ley de Medios es el debate de moda en el 
país, pero como el tema no me interesa real- 
mente, en vez de discutirla, ocupo mi tiempo 
libre en disfrutar juegazos como FIFA10, Un- 
charted 2, Forza 3... ¿hace falta la radio o la TV? 
Si sea la ley que sea, seguiremos viendo y es- 
cuchando la misma basura de siempre... Pero 

“El Joystick No Se Mancha” [Chopper dixit), y 
los que no jueguen, que la sigan c-.. 
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MICKEY SE VUELVE DARK 

Epic Mickey, tal el título del nuevo juego 
del ratón Mickey, estará ambientado en 
un mundo apocalíptico, donde Disney 
se encuentra en ruinas, luego de que 
antiguos personajes olvidados como 
The Phantom Blot retornen y ame- 
nacen con destruir a los personajes 
más conocidos de la empresa. Será un 
juego de acción, con elementos de rol, 
y donde tendremos que pintar escena- 
rios y dibujar objetos, y las decisiones 
que tomemos afectarán de manera 
directa a nuestro entorno, las misiones, 
las relaciones entre personajes, y el 
aspecto general del juego. 


VIOLENCIA EXTREMA 

Koel, responsables de la franquicia Dy- 
nasty Warriors, han anunciando un juego 
basado en el popular manga Fist of the 
North Star, que seguirá en el género de la 
acción masiva, aunque con un condimento 
de violencia sin igual, que incluirá órganos 
internos manchando toda la pantalla. 


NOS DES Pyazá El 291 


EL CAMBIO DE RUMBO LO HABRÍAN DECIDIDO DESPUÉS 
DE VER UN EPISODIO DE “POLICIAS EN ACCIÓN” 


NO HAY UNO SIN DOS 

David Sullivan es un actor que al parecer 
está audicionando para el papel de Cole 
en la segunda parte de inFAMOUS, o al 
menos eso deslizó en su Twitter, antes de 
que fuentes cercanas a Sony le “sugirie- 
ran” que retire lo dicho. 


FRUTAS, VERDURAS Y UN SALTEADITO 
DE LO QUE PASA EN EL MUNDO FICHINERO 


¡WOW! ¡QUE GUION! 

La película de World of Warcraft, que será 
dirigida por Sam Raimi, contará además 
con un guión escrito por Robert Rodat, 
quien está considerado por Raimi como el 
mejor a la hora de desarrollar personajes. 


“NO QUIERO PECAR DE SOBERBIO, PERO RECUERDO QUE 
YA EN 1958, EN LA ANTIGUA RADIO NACIONAL, YO YA PRO- 
DUCIA UN RADIOTEATRO DE WORLD OF WARCRAFT” 


BOURNE PARA RATO 
Electronic Arts, luego de adquirir 
cia de Jason Bourne, ha anuncia 
nada más que su nombre, que el próximo 
título, a ser desarrollado por Starbree- 

ze, se llamará Bourne Ascendancy. La 
empresa se mostró ilusionada de trabajar 
junto con Robert Ludlum, creador de la 
historia. 


la licen- 


In 


A ESPERAR POR LA REINA 
Brian May, el guitarrista de la legenda- 
ria banda Queen, declaró que es muy 
posible que en el futuro veamos algún 
Rock Band temático del cuarteto brit 
nico, ya que sería una excelente forma 
de hacer conocer la banda a muchos 
jóvenes. 


“A LOS INGLESES TAMBIÉN LES GUSTARÍA MUCHO 
QUE SALGA UN ROCKBAND: PIOLA VAGO” 


e ESTÁ AMERTO QUIEN PELEA 


CHAU CHAU SPIDEY 


Activision ha de cerrar el estudio 
Shaba 6 s, Ouienes pu n ser 
recordados por traer a la vida al último 
título de Spider-Man eb of Shadows. 
Una lástima 


NUEVA PORTÁTIL PARA NINTENDO 


Rumores ind 


con su chip inte o Tec 
un procesador ARM, junto a una placa de 
video Geforce. 


¿ASESINO SERIAL YO? 
Rumores indican que Electronic Arts 
dría estar desarrollando un jue 
tado en el universo de J 
el archiconocido asesino 
titutas que rondara las 
bb El juego es 
llado por Visceral G 
detrás de Dead Space 


NO HAY COOPERACIÓN 

odern Warfare 2 no tendrá campaña 
principal en cooperativo, porque en 

nfinity Ward aseguran que arruina la 

experiencia de la historia principal. Es 
por eso que han optado por ofrecer e 

cooperativo en misiones por s do. 
ás extraño incluso resultó 
de parte de Infinity Ward, lo m 
es costó lograr que aceptar: 
bio de Call of Duty al e r 
de Modern Warfare. Act 
ba mantenerse en la temática de la 
Segunda Guerra Mu 
sumamente riesgoso € 
conflicto bélico actua 
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AMD SEGUIRA CON XBOX 

Microsoft anunció que cerró nuevamente 
contrato con AMD para que sea ésta la 
que potencie con su hardware a la nueva 
generación de consolas. La idea es que se 
sigan usando evoluciones del chip Xe- 
nos, más la compatibilidad que le pueda 
agregar ATi. 


SIN MASA LA PS3 

Bioware se encargó de disipar toda posi- 
ble duda acerca del lanzamiento de Mass 
Effect 2 para PlayStation 3, aseverando 
que el juego es exclusivo de Xbox 360 y PC, 
y que no hay intenciones de lanzarlo en la 
consola de Sony. 


A PLOMEAR DE NUEVO 

Charles Martinet es el actor que se encar- 
ga de ponerle la voz a Mario, el plomerí- 
simo de Nintendo. El mismo se encargó 
de adelantarnos que la compañía está 
trabajando en un nuevo juego de Mario, 
para el cual obviamente él también está 
trabajando, y que no se trata de ninguno 
de los proyectos ya anunciados. 


e k 
“A MI ME OFRECIERON VESTIRME DE MARIO PARA 
LAS EXPOS, PERO POR AHORA NO, PORQUE ESTOY 
COMPROMETIDO CON EL GOBIERNO” 


BAILA COMO ZOMBI 

Capcom anunció el lanzamiento para el 
2010 de Resident Evil 5: Directors Cut, 
que además de contar con alguna que 
otra misión y contenido extra, incluirá 
soporte para el nuevo sistema de control 
por movimientos de Sony. 


BRUCE KANE WILLIS 

El actor Bruce Willis ha firmado contrato 
para interpretar a Kane, en la adaptación 
del videojuego Kane 8. Lynch, de Eidos, a 
la pantalla grande. 


MOVETE, PES, MOVETE 

Shingo Takatsuka es el responsable de la 
franquicia Pro Evolution Soccer, y ha de- 
clarado que están trabajando arduamente 
para incorporar en las próximas ediciones 
del popular juego de fútbol, soporte para 
los sistemas de controles por movimiento 
que se vienen por parte de Microsoft y 
Sony. 


LOS DEL FUTBOL 


EX FREE RADICAL, EX FPS 

El estudio antes conocido como Free Ra- 
dical, propiedad ahora de Crytek, asegura 
estar trabajando en un juego de acción en 
primera persona "totalmente original”, por 
lo que podemos irnos olvidando de alguna 
vez volver a presenciar un TimeSplitters. 


UBISOFT COMPRA TRACKMANIA 

La compañía francesa se ha hecho con 
Nadeo, la importante desarrolladora 
responsable de la aclamada franquicia 
Trackmanía. La intención de Ubisoft, es 
que Nadeo ayude principalmente en la 
mejora del aspecto en línea de los títulos 
de Ubisoft. 


FIRST PERSON GOD 

Parece un chiste, pero Ken Feldman, 
director de arte de Sony, declaró muy se- 
riamente que presentó un proyecto para 
hacer de la tercera parte de God of War 
un juego de acción en primera persona. 
Demos gracias a los dioses del Olimpo 
que el verdadero director de arte de God 
of War lll ni siquiera contempló la idea. 


EL ESCLAVISMO GARPA 

Namco anunció la salida de Enslaved, 
título de acción en tercera persona en 
mundo abierto, en el que interpretare- 
mos a Monkey y Trip, un musculoso y 
una intelectual, que serán esclavos del 
futuro y que deberán luchar por su su- 
pervivencia. Producido por Andy Serkis, 
quien diera vida a Gollum en la trilogía 
de películas de El Señor de los Anillos. 


JUEGO OFICIAL DE RALLY 

Black Bean Games ha anunciado un 
acuerdo para desarrollar un juego oficial 
de la máxima categoría del rally mundial, 
con todo el aval de la FIA World Rally 
Championship. Saldrá en 2010 para PC, 
PS3 y Xbox 360, y por supuesto prome- 
te ser la experiencia más realista en el 
género. 


DICEN QUE VA A SER TAN REALISTA QUE YO VOY A 
GANAR TODAS LAS CARRERAS Y CAMPEONATOS” 


NOVIEMBRE LE SIENTA A KRATOS 
ÍnFAMOUS saldrá en el mes de Noviem- 
bre en Japón, y para promocionar el 
lanzamiento del juego, Sony entregará 
cupones que darán acceso a una demo 
exclusiva de God of War ll, a partir del 19 
del mentado mes. 


CUPONES CON KRATOS, 
PERO TENEMOS PROMO- 


Mientras los usuarios de con- 
solas hogareñas ya sueñan con 
Metal Gear Rising, el maes- 
tro Hideo Kojima ha decidido 
centrar todos sus esfuerzos 
en un lanzamiento que planea 
explorar nuevos horizontes 
dentro de la que tal vez sea la 
mejor saga de videojuegos de 
los últimos quince años. Nos 
referimos ni más ni menos 
que a Metal Gear Solid: Peace 


METAL GE 


GENERO COMPAÑÍA 


DISTRIBUCIÓN 


Walker, un lanzamiento exclu- 
sivo para PSP que se ha dejado 
ver en las últimas exposiciones 
de videojuegos, y que incluso ya 
hemos tenido la oportunidad de 
probar. En esta completa nota 
les comentamos lo que podrán 
esperar de este futuro clásico 
de Konami, que definitivamen- 
te ha pasado a convertirse en el 
caballo de batalla de la portátil 
de Sony para el año 2010. 


LINK 


FECHA 


MERCENARIOS SIN FRONTERAS 


No' hace falta ni mencionar lo que | 

saga Metal Gear significa para el mun- 
do de los videojuegos. Lo cierto es que 
más allá del valor propio de las prime- 
ras entregas lanzadas desde finales de 
la década del ochenta hasta mediados 
de la pasada, la verdadera revolución se 
produjo con el lanzamiento del fenome- 
nal Metal Gear Solid allá por 1998. Dicha 
creación de Hideo Kojima supo marcar 
un antes y un después en el modo de 


É 


percibir a los videojuegos, e incluso hoy 
en día se la sigue recordando a vivavoz. Y 
es que la transición de una saga bidimen- 
sional a las tres dimensiones propiciadas 
por la en ese momento esplendorosa 
Sony Playstation fue ejecutada con una 
enorme naturalidad. Tal vez naturalidad 
no sea la mejor palabra para referirnos a 
lo que semejante maravilla significa, sino 
perfección. Gráficos fenomenales para la 
época, una jugabilidad deliciosa y un ar- 


gumento digno de las mejores produc- 
ciones cinematográficas dieron lugar a 
producto que supo sentar las bases de 
los juegos de espías para consolas. 

Más de diez años han pasado desde e 
lanzamiento que acabamos de recor- 
dar, y en todo'este tiempo hemos podi- 
do observar cómo la gente de Konami 
utilizó todo tipo de medios para evitar e 
estancamiento de su franquicia. Como 
prueba de esto basta con mencionar 
las dos continuaciones fantásticas lan- 
zadas para Playstation 2, o el magnífico 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots, 
que tuvimos la oportunidad de disfrutar 
hace ma mucho tiempo. Pero-en esta 
misión emprendida por el señor Koji- 


ma y otros miembros de Konami tam- 
bién tuvo una vital importancia la actual 


consola portátil de Sony. Esto se debe a 
que hacia fines del 2006 hizo su presen- 
tación Metal Gear Solid: Portable Ops, 
una verdadera maravilla a nivel técnico y 
jugable que representó durante mucho 
tiempo la mejor excusa para acceder a 
la por entonces devaluada portátil. La 
crítica unánimemente aplaudió el tra- 
bajo realizado, por lo que una secuela 
pasaba a ser casi una exigencia. 

Lo. bueno que tienen los productores 
de la saga en cuestión es que en raras 
ocasionestoman medidas apresuradas. 
Nada de sacar continuaciones anuales, 
mucho menos imponerse fechas de 
lanzamiento fijas que impidan obtener 
resultados sobresalientes. Es por ello 
que recién tres años después de haber 


o 


recibido con los brazos abiertos al ge- 
nial Portable Ops nos encontramos en 
la dulce espera con respecto a la sa- 
lida de una nueva edición. La misma 
ya ha sido presentada en esta revista 
los pasados meses, debido a que no 
ha sido poca la información dada a co- 
nocer en las últimas exposiciones. Sin 
ir más lejos, en la pasada Gamescom 
ya habíamos tenido-un primer acerca- 
miento a lo que promete ser un soplo 
de aire fresco dentro de una franqui- 
cia que tranquilamente podría seguir 
explotando la misma mecánica sin 
que por ello los fanáticos, o el público 
en general, contasen con-un mínimo 
margen para la queja. Ya muchos de 
ustedes deben saber que Metal Gear 
Solid: Peace Walker será una nueva 


exclusividad para PSP, o que el diseño 
de las misiones estará centrado en la 
novedad de ofrecer alos jugadores la 
posibilidad de disfrutar de la campaña 
en cooperativo. Pero en esta nota se 
enterarán en profundidad los detalles 
más importantes de este prometedor 
proyecto emprendido por Kojima en 
persona, y que supo deleitar a todos 
los expectadores en la pasada Tokyo 
Games Conference. 


Nuevo capítulo para la leyenda 

El argumento de Peace Walker se- 
guirá la línea argumental comenzada 
en MGS: Snake Eater, y continuada en 
última ifstancia por el genial Portable 
Ops. Esto quiere decir que volveremos 
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Impacto Visual 
Antes de pasar directamente al apar- 
tado más interesante de Metal Gear 
Solid: Peace Walker, como es sumecá- 
nica de juego, vale la pena hacer unos 
comentarios sobre el apartado audio- 
visual de esta nueva creación de Hideo 
Kojima. Aunque el hecho de si vale la 
pena o no leer unas líneas escritas 
por este humilde redactor es bastan- 
te relativo, más si tenemos en cuenta 
el tremendo arte que acompaña esta 
nota. Imagínense todo el despliegue de 
belleza presente en estas páginas de la 
revista plasmado en la pantalla de sus 
portátiles. Empecemos comentando lo 
que puede observarse con el juego en 
movimiento. En ese aspecto nos encon- 
tramos sin lugar a dudas con el motor 


gráfico más potente que hoy en día se 
encuentra disponible para PSP. Si ya los 
gráficos de la edición pasada asombran, 
esperen a disfrutar los de esta nueva 
versión. Lo que más llama la atención 
dentro de un conjunto de aciertos téc- 
nicos es la atención a cada pequeño de- 
talle, como si de las aparentes nimieda- 
des dependiese la valoración del todo. 
Con tan sólo jugar unos minutos hasta 
los usuarios novatos serán capaces de 
notar algunas particularidades más que 
interesantes, como el tremendamente 
logrado efecto del polvo, o la forma en 
que el motor físico se manifiesta ante 
cada acción realizada. 

Y si el producto luce sensacional en mo- 


vimiento, qué decir de las escenas in- 
termedias. Una de las características 
principales de la saga siempre ha sido 
la compleja narración de los aconteci- 
mientos a partir de cinemáticas de pri- 
merísima calidad. En este caso se ha 
utilizado una combinación sublime del 
motor gráfico que da vida al juego con 
una estética propia de comic book es- 
tilo japonés, que nos obliga a sacarnos 
el sombrero son total facilidad. Tam- 
bién el trabajo realizado por quienes 
han prestado sus voces resulta inob- 
jetable, aunque tan sólo hemos podido 
probar la demo japonesa, quedando 
todavía pendiente de análisis posterior 
lo que serán las voces en inglés. 


Compartiendo la experiencia 
Finalmente hemos llegado al apartado 
que les interesa a todos los fanáticos 
de la saga: la jugabilidad. En primer 
lugar, vale mencionar la disposición 
propia de los controles desde el va- 
mos. El D-Pad es utilizado Únicamente 
para la ejecución de acciones particu- 
lares, tales como cambiar de armas 
o lanzarse al piso, mientras que los 
botones ubicados en la parte derecha 
de la consola (face buttons] se utilizan 
para controlar el libre manejo de la cá- 
mara. Tanto las armas de fuego como 
los combates cuerpo a cuerpo deben 
manejarse únicamente a través de los 
gatillos superiores, aunque gran par- 


te de esta configuración original puede 
personalizarse libremente. Luego de 
disfrutar unas partidas de forma casi 
ininterrumpida no podemos menos que 
elogiar la disposición de cada botón, ya 
que una vez que uno se acostumbra, la 
sensación de naturalidad en el.manejo 
es constante. 

Pasando ya directamente a lo que Pea- 
ce Walker tiene para ofrecer en el plano 
sustancial de la jugabilidad, lo primero 
que llama la atención es, como no podía 
ser de otra manera, el modo coopera- 
tivo. Las misiones que compondrán la 
estructura narrativa del juego esta- 
rán desarrolladas de modo tal que de 
acuerdo a la cantidad de usuarios en lí- 
nea podrán darse diversas variables no 
lineales. Si decidimos manejarnos en 


solitario, seguramente podamos supe- 
rar los obstáculos a través de una tácti- 
ca conservadora, donde el sigilo se con- 
vertirá en nuestra principal arma. Pero 
al jugar con amigos la cosa se vuelve 
muchísimo más interesante, debido a 
las interacciones posibles entre los dis- 
tintos protagonistas. Ya desde el vamos 
puede apreciarse cómo los intercam- 
bios de ítems se realizan de manera 
fluida, pero el número de interacciones 
no se limita a lo básico. Desde resuci- 
tar compañeros realizando técnicas de 
asistencia, hasta la ejecución de manio- 
bras conjuntas para atacar enemigos o 
distraerlos. En las imágenes puede ob- 
servarse cómo un personaje, por ejem- 


plo, abre una puerta mientras el otro 
atraviesa la misma, o cómo colaboran 
para rodear vehículos agresores. In- 
cluso las clásicas cajas de cartón uti- 
lizadas para esconderse ahora podrán 
ser.compartidas por hasta dos perso- 
najes. Imagínense las posibilidades de 
un nuevo Metal Gear Solid, actualizado 
tecnológicamente, con una jugabilidad 
pulida acorde a las posibilidades de la 
consola de Sony, con algunos agre- 
gados nuevos en cuanto al combate 
cuerpo a cuerpo y que encima puede 
jugarse en cooperativo. Sencillamente 
impresionante. 

La sensación que nos ha dejado esta 
demo de Metal Gear Solid: Peace 
Walker han sido las mejores. Si ya 
una demo es capaz de generar tanto 


revuelo, no podemos menos que espe- 
rar un producto completamente revo- 
ucionario en la versión completa. To- 
davía.no hay una fecha de lanzamiento 
entativa, más allá de que al parecer 
en cualquier momento del 2010 podría 
legar a aterrizar en todas las tiendas 
de Japón y del resto del mundo. Por 
o pronto quédense con esta primera 
impresión, y con la certeza de que en 
contadas ocasiones Hideo Kojima ha 
allado a sus fanáticos. Sólo espere- 
mos que el éxito se repita. 


Con Command 8 Conquer 4: Tibe- 
rian Twilight, la gente de Elec- 
tronic Arts se prepara para poner- 
le punto final a la apasionante 
historia del conflicto entre G.D.1. 
y Brotherhood of NOD por el con- 
trol del Tiberium y del destino de 
la raza humana. Una historia que 
diera comienzo hace casi 15 años, 
en 1995, y que con su primer tí- 
tulo -creado por Westwood tras el 
mítico Dune IÍ- sentara las bases 
de los estratégicos en tiempo real 
modernos, tal y como hoy los co- 
nocemos. Dada la importancia de 
esta saga, la calidad de sus en- 
tregas anteriores y su legión de 
fanáticos, mo podemos menos que 
esperar un final apoteósico... ¿Es- 
tará EA a la altura de las circuns- 
tancias? 


NOTA: ERWIN 
UN EXPERTO EN ESTRATEGIA 
TE ESCRIBE UNA NOTA REGIA 
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Para correr, CSC 4 requerirá que el jugador se 
halle en línea permanentemente, como forma 
de prevenir los “cheats”. Un efecto secundario 
importante -y deseable- es que el juego no 
contará con ningún tipo de protección física 


LA GUERRA Y LA PAZ 


Año 2062. La humanidad se halla al borde 
de la extinción. Los misteriosos cristales 
alienígenas conocidos como Tiberium, 
que por décadas han contaminado el me- 


dio ambiente con sus letales emanacio- 
nes tóxicas, generado terribles desajus- 
tes climáticos, y provocado un sangriento 
e inacabable conflicto entre la Iniciativa de 
Defensa Global (GD!) y la Hermandad de 
NOD por su control, se encuentran cer- 
ca de tornar al planeta completamente 
inhabitable. En medio del caos reinante, 
Kane, el mesiánico líder de la Herman- 
dad de NOD, ofrece a los líderes de la GDI 
un sistema de su creación controlar el 
Tiberium, y al mismo tiempo, aprovechar 
sus cualidades como fuente de energía. 
Pero para poder construir su “Red de 
Control del Tiberium”, Kane necesita la 
cooperación de la GD!, Es así como una 
desesperada alianza entre dos facciones 
cargadas de odio y resentimiento mutuo 
da comienzo, con el objetivo de impedir la 
extinción de la raza humana. 

Han pasado 15 años desde el día en que 
esa alianza fue formada, y la Red de Con- 
trol del Tiberium está casi completa. La 
proliferación del Tiberium se encuentra 
controlada, y la humanidad se halla a las 
puertas de una nueva era de paz, pros- 
peridad y progreso. Pero es en este mo- 
mento cuando los ciudadanos del mundo 
comienzan a preguntarse por qué Kane 
decidió sumar para el bien común, y qué 
querrá en compensación. Este interro- 


gante, y otros que surgirán a lo largo de 
la trama -con la inevitable ruptura de la 
tregua-, llevarán al climático final de la 
saga del Tiberium, con Command €: Con- 
quer 4: Tiberian Twilight, en el cual final- 
mente podremos ver qué hay detrás de 
las motivaciones de Kane, el villano más 
emblemático de la serie. 


LO CLÁSICO, PRESENTE 


El desarrollo del juego contempló no sólo 
la inclusión de una gran cantidad de ele- 
mentos nuevos en el espíritu de no ofre- 
cer “más de lo mismo”, sino también -ló- 
gicamente- la permanencia de una buena 
cantidad de elementos clásicos, sin tos 
cuales Tiberian Twilight no sería un Com- 
mand 8 Conquer en toda la regla. Entre 
esos elementos clásicos se encuentran, 
naturalmente, algunas de las unidades 
icónicas de la saga, las cuales -promete 
el equipo de desarrollo- serán versiones 
actualizadas del tanque Scorpion, el tan- 
que lanzallamas y el tanque invisible de 
los NOD, y el amado Mammoth Tank de 
los GDI. Por otra parte, las clásicas 
escenas cinemáticas protagoni- 
zadas por actores de carne 


e dis IL 
y hueso -entre ellos, naturalmente, Joe 
Kucan en el clásico papel de Kane- vol- 
verán a decir presente, como en toda la 
saga. Al respecto, el diseñador y guionista 
del juego, Samuel Bass, nos cuenta que 
con esta entrega definitiva, se pretendió 
darle a la historia un corte muy emocio- 
nal, llevando a su conclusión el arco his- 


Por otra parte, Bass nos cuenta que Com- 
mand € Conquer 4 es diferente a cualquier 
cosa que hayan hecho hasta ahora: mien- 
ras que el desarrollo se ha mantenido fiel 
a las bases de la serie, EA planea finalizar 
a saga de Command € Conquer a toda 
orquesta, enriqueciendo la clásica jugabi- 
idad que todos conocemos y apreciamos 
con nuevas y excitantes adiciones, algunas 


Esto quiere decir que, mientras más 
_Unidades enemigas destruyamos, ma- 
yor cantidad de puntos de experiencia 
ganaremos, los cuales se sumarán a 
nuestro perfil de jugador. Básicamente, 
cada vez que juguemos una partida, sea 
solos, en cooperativo, skirmish u online, 
ganaremos puntos de experiencia que 
podremos usar para subir de nivel nues- 
tras clases -de las cuales les hablaremos 
más adelante-, obteniendo en el proceso 
nuevas unidades, estructuras, poderes y 
mejoras. 

Esto permite, según nos cuenta Bass, 
solucionar uno de los mayores proble- 
mas que el equipo de desarrollo ha en- 
contrado a lo largo de la saga: la temi- 
ble curva de aprendizaje para todo aquel 
principiante que instala el juego, ingresa 


ae 
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tórico de la saga, así como los sueños de 
su protagonista principal. “No esperen 
alusiones veladas a los sueños de Kane 
seguidas por un fundido en blanco”, dice. 
De hecho, los nombres de las campañas 
son “El Hombre que Mató a Kane” para la 
GDI, y “Todas Las Cosas Deben Concluir”, 
para la Hermandad de NOD. 


de ellas emparentadas con el género de 
los juegos de rol. Esta idea ya ha demos- 
trado que tiene mucha química, como ya 
se pudo apreciar en otros títulos, por ejem- 
plo Warcraft IIl, el cual incorpora la clásica 
jugabilidad estratégica en tiempo real de 
la saga con pequeños elementos roleros, 
como la progresión de los héroes. Estas 
son las principales novedades: 


a su primer partida en línea, y se encuen- 
tra con una panoplia de 13 unidades y 10 
estructuras diferentes. Con el nuevo sis- 
tema, ofreciendo una selección pequeña 
pero cuidadosa de unidades, e incorpo- 
rando nuevas a medida que el jugador 
sube de nivel, EA espera lograr con C8€ 
4 una curva de aprendizaje menos brutal 


Esta nueva y última entrega de la saga - 


nos permitirá finalmente jugar la cam- 
paña en modo cooperativo, una posibili- 
dad pendiente en la saga C8/C que supo 
ser ofrecida el año pasado por Red Alert 
3, la cual de por sí estaba pensada de 
esta forma, ofreciéndonos la posibilidad 


de jugar con una segunda base y un co- 


comandante controlado por un amigo o la 
inteligencia artificial. 


Loht- como los nor 


“bres de varias unidades, 
surgieron de votaciones 
realizadas entre los fans 
de la saga en el sitio 
oficial del juego, com- 
mandandconquer.com. —M 
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La jugabilidad estará fuertemente basada 
en clases. Las facciones estarán subdividi- 
das en tres clases diferentes, susceptibles 
de ser mejoradas. Cada una de ellas, fuera 
de algunas unidades estándar comunes a 
todas ellas -como el ingeniero- contarán 
con un set de unidades, estructuras y po- 
deres propio equivalente al de una facción 
completa. La clase “ofensiva” será la clá- 
sica de todos los estratégicos en tiempo 
real, con énfasis en tanques y combate 
de primera línea. Por otra parte, la clase 
“defensiva” estará basada en infantería y 
estructuras de defensa como bunkers y 
orretas, lo cual nos permitirá construir 
redes defensivas tendientes a sustentar- 
os en cualquier posición del mapa. Final- 
mente, tendremos una clase “de soporte”, 
a cual empleará vehículos personalizados 
y apoyo aéreo, que nos permitirá, una vez 
en combate, tanto luchar en forma direc- 
a, como brindar apoyo a nuestro compa- 
ñero con una serie de poderes, unidades 
aéreas, y habilidades “de curación”. Y si 
bien cada subfacción estará focalizada en 
un tipo de acción diferente, la flexibilidad 
del sistema nos permitirá emplear a cual- 
quiera de ellas en forma directa contra el 
enemigo. 


Sistema de Clases Bases móviles 


C8C€ 4 introducirá por primera vez en 
la saga el concepto de las bases móvi- 
les, incorporando una unidad masiva, la 
“base todo en uno”, bautizada Crawler, 
la cual nos permitirá literalmente mu- 
dar nuestra base de su locación actual 
a un nuevo lugar, lo cual abre todo un 
abanico de nuevas posibilidades, la más 
importante, no tener que invertir en una 
base nueva cuando se agotan los recur- 
sos cercanos a la actual. Simplemente 
movemos la base, y empleamos los cré- 
ditos que nos ahorramos en unidades 
nuevas. A su vez, en lugar de crear dis- 
tintas estructuras para mejorar nuestras 
unidades y tecnologías, en C8C 4, todo lo 
que construyamos, sea una unidad, es- 
tructura, tecnología o poder, provendrá 
de nuestro Crawler. Sin embargo, EA ad- 
vierte que esta aparente “simplificación” 
de la jugabilidad no es tal, y que prevén 
una gran variedad de tácticas de combate 
nuevas creadas a partir del Crawler, dado 
que de acuerdo a la subfacción” que 
elijamos, nuestro Crawler contará con 
mejoras como cañones, invisibilidad, o la 
capacidad de volar, además de proyectar 
una “esfera de poder” a su alrededor, que 
reparará las unidades cercanas. 


¿HOTH NO ESTABA CUBIERTO DE NIEVE? BAH, IGUAL LA 
GORDA LUCAS YA METIO JUICIO 


Además de la adición del Crawler, tanto 
GDI como Brotherhood of NOD cuentan 
con un buen número de novedades en su 
arsenal. Por el lado de GDI, por éjemplo 
se hace presente el mecha Titan en su 
nueva versión MK Il, así como unidades 
de tierra de coraza ligera, denominadas 
Hunter y Wolf, y el Mastodon, una pode- 
rosísima unidad que resembla un AT-AT 
de Star Wars, dotado de lanzamisiles y 
coraza pesada. Por otra parte, se reve- 
ló el Centurion, un soldado defensivo de 
Brotherhood of NOD, el cual cuenta con 
un escudo de energía frontal, que hace 
que deba ser flanqueado para poder 
acabar con él, así como el nuevo Spider 
Tank. 


Qué sería de un Cé6C sin este impor- 
tantísimo apartado. Esta nueva entrega 
promete las batallas multijugador más 
grandes vistas a la fecha, ya que sopor- 
tará 5 vs. 5 jugadores, lo cual, sumado a 
la variedad de “subfacciones” promete 
una intensidad y, sobre todo, una va- 
riedad inusitada en los combates, ade- 


mas de les de un Ep de FEE 


LA NUEVA BASE MÓVIL, EL WALKER, ES OBVIAMENTE “DURA 
DE ACOSTAR” 


que nos permitirá mover nuestro grupo 
de amigos de una batalla online a la si- 
guiente, agilizando el trámite al obviar la 
necesidad de crear partidas nuevas. Por 
otra parte, el énfasis de las partidas mul- 
tijugador, puesto en condiciones de vic- 
toria basadas en objetivos, más que en 
la clásica condición de destruir las bases 
enemigas, ampliará aún más las posibi- 
lidades estratégicas que podrán darse 
en el campo de batalla. 
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ASALTO AEREO NOD A UNA BASE GDI 
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Piedra, papel y tijera 


El clásico sistema de combate mediante 
el cual un determinado tipo de unidad es 


efic 


lente contra otro pero débil ante un 
ercero, ha sido dejado de lado en favor 
impletamente nuevo, basado en 
tipo de arma versus tipo de coraza”. Esto 


de uno ( 


significa, concretamente, que unidades 
de un mismo “tamaño” (pequeño, media- 
no y grande] serán vulnerables al mismo 
tipo de armas. De esta forma, afrontar los 
ataques será mucho más sencillo desde 
el punto de vista de que podremos eva- 
luar cada amenaza de acuerdo a su ta- 
maño, sin tener la necesidad de recordar 


qué unidad específica propia servía para 
combatir a cuál unidad específica del 
enemigo. 


RA DE KANE 


Por lo que se pudo ver en una demo a 
puertas cerradas ofrecida por EA para 
la prensa, técnicamente, C4C 4 luce con 
un gran nivel de detalle. Los efectos pro- 
ducidos por el Tiberium prometen ser 
magníficos, así como el contraste entre 
el mismo y la tierra desolada en la que a 
menudo se producirán los combates, la 
animación de las unidades, y los efectos 
de partículas, como explosiones y humo. 
El juego incorporará a su vez un nuevo 
sistema de iluminación dinámica que 
convertirá a las misiones nocturnas en 
algo muy especial, con las explosiones y 
los lásers reflejándose en las superficies 
cercanas. 

Es evidente que EA prepara con mucho 
cuidado y dedicación esta entrega final de 
una de las sagas más respetables del gé- 
nero de los estratégicos en tiempo real. 
Y aunque aún habrá que esperar hasta el 
año próximo, ya podemos decir que los 
días que faltan para el momento que de- 
finirá la vida de Kane están numerados... 
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ATODOS LOS QUE FUERON A JAPÓN 
LA TOKYO GAME SHOW LES PUSO EL TAPÓN 


Mientras los pobres mortales de Oc- 
cidente seguimos esperando el lanza- 
miento en nuestras tierras de la terce- 
ra edición de esta saga exclusiva para 
Playstation 3, en la expo ya pudo obser- 
varse un video de lo que será la cuar- 
ta parte. Nuevamente el protagonista 
será Kazuma Kiryu, pero introducién- 
dose otros tres personajes principales 
que también podrán ser controlados 
durante la aventura. Una aventura lle- 
na de acción, traiciones, mujeres y tes- 
tosterona, que podría considerarse una 
mezcla de aquellas gloriosas películas 
de Takeshi Kitano con algunos toques 
de aventura libre al mejor estilo Shen- 


mue. Los tres personajes mencionados 
previamente contarán con característi- 
cas muy disímiles entre sí, generándo- 
se la posibilidad de observar los acon- 
tecimientos del juego desde al menos 
cuatro perspectivas distintas. Para que 
se den una idea, podremos controlar a 
un ex condenado que retorna al mundo 
libre tras 25 años de prisión por un lado, 
y por otro a un policía corrupto, como si 
se tratase de una versión japonesa del 
gran Vic Mackey. Gráficamente Yakuza 
4 luce impecable, no tanto por los her- 
mosos modelados de los protagonistas, 
sino más que nada por la ambientación 
creada. Por lo pronto el único distrito 
disponible será el de Kamurocho (ver- 
sión ficticia de Kabukicho, la tan cono- 
cida zona roja de Tokio), cuya recrea- 
ción sinceramente logró impactarnos. 
En ningún otro videojuego se ha podido 
observar semejante nivel de detalle, 
así como un sistema de iluminación 
nocturna tan particular. Por todo esto 
y mucho más es que rogamos por que 
una edición occidental sea anunciada a 
la brevedad. 


Llamó la atención que Capcom reali- 
zara la presentación en sociedad del 
modo multijugador de su tan espera- 
do Dead Rising 2 en un predio distinto 
al habitual. Esto se debió a que por el 
tremendo nivel de violencia propio de 
la modalidad para varios jugadores, 
hubiese sido inconveniente presentar 
el juego dentro del contexto general 
de la feria. Además de que la idea de- 
trás de la presentación fue permitir que 
distintos miembros de prensa pudieran 
disfrutar de las bondades de este agre- 


gado más que interesante. Y por suerte 
nadie terminó decepcionado tras haber 
presenciado un despliegue de violencia 
sin sentido, dentro de un contexto por 
demás bizarro. Esto se debe a que la 
modalidad en línea permitirá que va- 
rios jugadores compitan en un macabro 
reality show, donde a partir de distintas 
pruebas se irán sumando puntos para 
en un última instancia determinar quién 
es el ganador. El encanto de este con- 
cepto se logra a partir de la originalidad 
y desenfreno de las partidas, cuyos ob- 


jetivos se centran en actos tales como 
dinamitar cabezas de un sinnúmero de 
zombies, o ir rebotando sobre distintos 
sectores al mejor estilo pinball. Todo 
dentro de una atmósfera que combina 
a la perfección el terror con la parodia, 
ideal para todo fanático de un género 
que se niega a extinguirse. Por lo pronto 
no hay fecha de salida confirmada para 
Dead Rising 2, pero al parecer el proce- 
so de desarrollo se encuentra más que 
avanzado, siendo cuestión de semanas 
una confirmación oficial. 


Se trata sin dudas de la vedette de la 
exposición. Anunciado con bombos y 
platillos, pero sin revelar más de lo 
estrictamente necesario, Capcom pre- 
sentó en sociedad lo que planean que 
sea la edición mejorada del ya de por 
sí genial Street Fighter IV. Y qué mejor 
manera que recurriendo nuevamente 
a la clásica modalidad Super, que tan- 
tas alegrías supo darnos a quiénes en 


la década del noventa debíamos rene- 
gar contra las ampollas de tanto jugar. 
Esta nueva edición, cuya fecha de lan- 
zamiento mundial está planeada para 
otoño del año próximo nos ofrecerá 
ocho personajes nuevos, de los cuáles 
tres ya han sido develados. Dos de ellos 
son viejos conocidos, como el mexicano 
T. Hawk y el jamaiquino Dee Jay, mien- 
tras que la tercera en cuestión será 
una luchadora coreana experta en Tae- 
kwondo, llamada Juri. Pero las noveda- 
des no estarán limitadas a la inclusión 
de personajes -algo que podría haberse 
solucionado a través de contenido des- 
cargable=, sino que además se incluirán 
nuevos escenarios, nuevas melodías, y 
afortunadamente, nuevas modalidades 
en línea. Incluso a nivel jugabilidad se 
producirán cambios sustantivos, ya sea 
mediante un balance general del pode- 
río de los luchadores, como también a 
través de un nuevo sistema de barras 
y combos, cuya implementación aún se 
encuentra en estapa de prueba. Muchas 
son las incógnitas que.todavía no han 
sido despejadas, tales como la supues- 
ta presencia de al menos un luchador 
proveniente de Street Fighter Ill, pero 
con el correr de los meses iremos reci- 
biendo más y más información. 


Dragon Quest VI: 


Realm, of Reverie 


Por razones que exceden nuestra com- 
prensión, la exitosísima saga de rol ja- 
ponesa Dragon Quest no ha sido del todo 
reconocida en tierras occidentales. Al 
menos no en relación a la franquicia Fi- 
nal Fantasy, por poner un ejemplo. Muy 
distinta es la situación en Japón, don- 
de el lanzamiento de la novena entrega 
para NintendoDS ha generado una re- 
percusión pocas veces vista, llegando a 
obtener puntajes perfectos en algunas 
de las publicaciones más importantes 
de dicho país. Y al igual que con Yakuza, 
mientras en América seguimos esperan- 
do una edición traducida, ya se planea el 
lanzamiento de una nueva edición para 
Japón. En esta ocasión nos referimos a 
la tercera remake de los clásicos de la 
saga, ni más ni menos que la tan espera- 
da versión para Nintendo DS del fantás- 


tico Dragon Quest VI de SNES, lanzado a 
mediados de los años noventa y cuyo éxito 
sigue siendo hoy recordado por todos no- 
sotros. Lo cierto es que esta reversión ya 
había sido anunciada hace bastante tiem- 
po, por lo que no descubrimos nada con 
las líneas descriptas anteriormente Pero 
lo importante es que los espectadores tu- 
vieron acceso a una demo jugable, donde 
ha quedado demostrado que el proceso 
de desarrollo se encuentra por demás 
avanzado. Quienes hayan disfrutado de 
las pasadas reediciones se sentirán como 
en casa con esta, ya que a nivel gráfico 
no se producirán mayores novedades, ni 
tampoco a nivel interfaz. Es decir, que las 
novedades tendrán que ver pura y exclu- 
sivamente con el argumento propio de 
una aventura legendaria que no todos han 
tenido la oportunidad de disfrutar. 


mad 


Crackdown 2 


Los muchachos escoceses de Ruffian 
Games, apadrinados por Microsoft 
Game Studios, decidieron guardar ar- 
tillería pesada para+.la TGS, dando a 
conocer detalles importantísimos del 
esperado Crackdown 2. Es así como fue 
presentada en sociedad la ciudad de 
Pacific City, que a priori luce similar a 
cómo la recordábamos del título origi- 
nal. Decimos a priori porque la misma 
ha sufrido las consecuencias de la ex- 
pansión de un virus que transforma en 
mutantes a los ciudadanos. Es así como 
el jugador deberá emprender las mi- 
siones de acuerdo a la hora del día que 


¡Resident Evil: 


considere conveniente, siendo la noche 
el momento menos oportuno. Como 
suele suceder, al anochecer comenza- 
rán a salir a la superficie unas criatu- 
ras tenebrosas que, dicho sea de paso, 
estarán lejos de parecerse al estereo- 
tipo del zombi. Estos personajes irán 
evolucionando junto con el argumento, 
por lo que deberemos ser extrema- 
damente precavidos al enfrentarnos. 
Afortunadamente contaremos con ha- 
bilidades de combate acorde a las cir- 
cunstancias, además de un sensacional 
armamento que podrá incluir todo tipo 
de objetos poco convencionales. En 
cuanto a las diferencias con la prime- 
ra parte, se ha señalado que el guión 
dará lugar a situaciones de alta emoti- 
vidad, además de que la estructura de 
lás misiones promete ser un tanto más 
variada. Como dato importante también 
Vale mencionar que el modo_coopera= 
tivo dirá presente, permitiendo en esta 
ocasión que hasta cuatro jugadores. dis- 
puúten:una partida en simultáneo. 


The Darlvide Chronicles 


Hasta antes de la expo lo que se sabía 
de este nuevo juego de disparos sobre 
rieles era que volveríamos a ponernos 
en las botas de Claire Redfield y.Lkeon 
Kennedy durante los sucesos ocurridos 
en Resident Evil 2 y Code Verónica, ade- 
más de que un capítulo original dentro 
de la saga haría su presentación. Lo ¡n- 
teresante es que durante la TGS pudo 
observarse en vivo y en directo al pro- 
ducto en movimiento, e incluso al tan 


esperado nuevo segmento de la historia 
que transcurrirá en un lugar desconoci- 
do de Sudamérica. Los protagonistas de 


dicho episodio serán Leon y-Jack Krau- 
ser, quienes deberán encargarse de dar 
captura a un terrorista llamado Javier. 
Quienes tengan experiencia en la saga 
se darán cuenta que los hechos tendrán 
lugar con anterioridad a lo observado 
en la cuarta entrega de la franquicia, 
momento en el cuál los personajes en 
cuestión terminan enfrentándose. Pero 
además de las distintas pistas que se 
dieron con respecto al argumento, lo 
sustancial fue haber podido apreciar las 
supuestas mejoras con respecto a The 
Umbrella Chronicles. Y es quizás en el 
apartado gráfico donde se han produci- 
do los avances más importantes, dando 
lugar a uno de los motores más robus- 
tos para Nintendo Wii. Sin embargo no 
todos salieron conformes con la forma 
en que se comporta la cámara, ni con 
la inteligencia artificial del compañero 
que seguirá al protagonista durante el 
modo para un jugador. Aún así, todavía 
resta saber si estas falencias serán co- 
rregidas en la versión final del produc- 
to, la cual será analizada a la. brevedad 
en esta publicación. 


TGS Girls 


Por supuesto que uno de los puntos 
más fuertes de el anual Tokyo Game 
Show tiene que ver con la infraestruc- 
tura utilizada para dar lugar a una de 
las exposiciones más importantes de 
la industria. El predio Makuhari Messe 
Center, ubicado en Chiba, cuenta con el 
espacio y las comidades ideales para al- 
bergar a las casi doscientas mil perso- 


nas que asisten año a año. Por supuesto 
que los días en los cuáles el predio es- 
tuvo abierto únicamente para la prensa 
fueron los más fructíferos para todos 
aquellos periodistas que deseaban in- 
formarse acerca de las novedades más 
importantes del mundo de los videojue- 
gos, gracias a que la ausencia de públi- 
co masivo permitió un acceso libre a las 


distintas muestras. De todos modos, y 
más allá de la mayor o menor cantidad 
de espectadores, una constante fue la 
presencia de las clásicas promotoras. A 
continuación les dejamos algunas imá- 
genes de estas preciosuras orientales, 
que tan bien le hicieron a la expo. 
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BRUTAL LEGEND 


TODAS LAS NOVEDADES EN FICHINES, 


ANALIZADAS SIN CONCESIONES 


NO ESTA MUERTO QUIEN ROCKEA 


F*De promesa a tapado, de tapado a 
cancelado, de cancelado a resucitado, de 
resucitado a colgado, de colgado a salva- 
do y de salvado a uno de los juegos más 
publicitados del año, así podría definirse la 
historia de este Brútal Legend, que como 
el Heavy Metal, ha tenido que sobreponer- 
se a las adversidades del tiempo. Es hora 
entonces de analizar a uno de los títulos 
más esperados en mucho tiempo, la últi- 
ma obra maestra de una de las leyendas 
de la industria: Tim Schafer. 
Brútal Legend es un juego que intenta 
captar, en gran parte de manera irónica, 
la historia del Heavy Metal, y su eterna lu- 
cha contra los prejuicios y los movimientos 
musicales comerciales. Ya de movida nos 


meteremos de lleno en una historia como 
pocas veces se ha contado, con un contexto 
y unos personajes desarrollados a la per- 
ección en la que Eddie Riggs, un “roadie” 
encargado de equipos musicales para las 
bandas] sufre un accidente en escena, y 
muere, siendo resucitado en otra dimen- 
sión, una donde se respira música, y donde 
descubrirá que debe luchar para salvar al 
Heavy Metal. La historia se encuentra llena 
de situaciones desopilantes, que nos harán 
elr como pocos juegos logran hacerlo, y 
aunque aquellos cercanos al mundo del 
metal, o por lo menos con nociones bási- 
cas de sus personajes más característicos, 
se sentirán más identificados al encontrar 
a personajes como Kill Master o el Guar- 


MINITAS Y METAL, 
FORMAN UN MEZCLA LETAL 


METAAAAAL 


dián del Metal, no resulta motivo de pre- 
ocupación el no estar al tanto de estos mo- 
vimientos culturales y musicales. 

El comienzo de la historia no parece tener 
mucho sentido, pero a medida que nos 
adentramos en la aventura, iremos cono- 
ciendo personajes, y metiéndonos de lleno 
en la trama, quizás el punto más alto de 
este título. Es que los personajes gozan de 
una chispa propia que los hace completa- 
mente recordables. La ambientación tam- 
bién resulta sublime, y demuestra que no 
hace falta estar a la vanguardia en cuanto 
a gráficos para brillar. El mundo es uno de 
índole abierta, con la temática musical en 
cada elemento, y con una atención al deta- 
lle que hace que sea de los más variados 


FORZA MOTORSPORT 3 


En 


que podamos encontrar en la actualidad. 
Mención aparte para los personajes nue- 
vamente, que a pesar de lucir un tanto an- 
ticuados, tienen un desarrollo estético y de 
gestos faciales sencillamente alucinantes, 
lo que acentúa aún más el costado hila- 
rante del título. Dudamos que haga falta 
hablar del aspecto sonoro, su punto más 
alto, con una impresionante cantidad de 
temas que nos harán recorrer la historia 
del metal, y que matizan de forma asom- 
brosa cada momento épico del juego. 

Pasando a la jugabilidad, es donde tenemos 
que comenzar a pegarle a Brútal Legend, 
porque su sistema de juego es el típico de 
un juego de acción en tercera persona, y en 
ello no se destaca, contando con la clásica 
combinación de ataques cuerpo a cuerpo, 
y ataques a distancia por medio de nuestra 


E o E 
guitarra Clementine. A medida que avan- 
zamos en la aventura, y con los puntos que 
vayamos obteniendo, podremos ir mejo- 
rando las habilidades, como así también 
los atributos del Deuce, nuestro vehículo 
infernal que nos ayudará a recorrer el in- 
menso mundo abierto, otro punto negativo 
ya que, más allá de la mencionada rique- 
za visual, no encontraremos demasiados 
motivos para explorar el mundo, más allá 
de tener que alcanzar un nuevo punto para 
una nueva misión. Completa el paquete, 
una serie de solos de guitarra que harán 
las veces de poderes mágicos y funciones 
especiales. Para empeorar las cosas, las 
misiones secundarias terminan siendo sú- 
per repetitivas y aburridas. 

El otro gran componente de la jugabilidad 
de BL es el aspecto estratégico, ya que 
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MODERN WARFARE 2 


tendremos que aprender a manejar gru- 
pos de aliados, sobre todo en secuencias al 
más puro estilo estratégico en tiempo real, 
en el que tendremos que luchar por recur- 
sos (fans) que nos permitan construir más 
y más unidades con las cuales derrotar al 
enemigo de turno, comandándolas y ad- 
ministrando mejoras y diferentes tipos de 
unidades. El problema es que al intentar 
ser un híbrido entre ambos mundos, nos 
encontraremos con una jugabilidad que se 
antoja repetitiva y monótona, sin más mo- 
tivación para continuar la aventura, que el 
seguir adentrándonos en las fantásticas ci- 
nemáticas que se presentan de principio a 
fin, lo que no es poco decir, y nos deja con un 
juego excelente, aunque sin poder evitar un 
dejo de desilusión en nuestros corazones. 
Fareh 
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F7 Habiendo cerrado con Halo 3 el ci- 
clo de Master Chief en la franquicia -al 
menos por ahora-, Bungie Software nos 
presenta un nuevo enfoque del conflicto 
entre la Federación Terrestre y el Cove- 
nant, con una precuela directa de este 
último. Halo 3 ODST nos cuenta una his- 
oria paralela a la de Master Chief den- 
ro de los eventos del final de Halo 2 y 
el principio de Halo 3: la invasión de la 
mega-ciudad africana New Mombasa, 
vista desde la perspectiva de un grupo 
de infantes de élite ODST (Orbital Drop 
Shock Trooper]. 
La historia comienza con nuestro grupo 
de ODSTs siendo lanzado desde la órbi- 
a terrestre sobre New Mombasa, para 
combatir la invasión. Cuando la cápsula 
está descendiendo, su aproximación a 
su objetivo es afectada por la fuerza gra- 
vitatoria de un portal abierto por la nave 
nsignia Covenant, a punto de viajar al 
hiperespacio. La cápsula colisiona con 
otra, estrellándose en las calles de New 
ombasa. A partir de allí, vamos contro- 
ando a cada uno de los 4 integrantes del 
pelotón, buscando reunirnos con nues- 
ros compañeros para poder seguir con 
a misión. El primero que controlamos 
es el Novato, el integrante más nuevo 
de esta unidad de infantería de élite, y a 
edida que progresamos en la historia, 
accedemos a recuerdos que transportan 
a historia sucesivamente a los otros in- 
egrantes, con-una sorpresa cuando fi- 
nalmente se reúnen. 
A diferencia de los tres Halo originales, 
Halo 3 ODST plantea una jugabilidad que 
mezcla la clásica acción en tercera per- 
sona con sigilo. La idea es siempre -en 
a medida de lo posible- actuar desde 
a periferia en cada enfrentamiento, en 
vez de meternos en el centro de la ac- 
ción. Esto es así porque, como un ODST, 
aunque somos parte de un pelotón de 
infantería de élite, somos mucho menos 
poderosos que Master Chief, ya que con- 
tamos con una armadura mucho más li- 
viana, y a diferencia de él, sólo podemos 
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empuñar un arma a la vez. No obstante, 
estas desventajas se ve compensadas 
por la posesión de un as en la manga 
propio de los infantes ODST, que Master 
Chief no posee. El mismo está confor- 
mado por una vista táctica proporciona- 
da por el casco, la cual funciona como 
visión nocturna con infrarrojos, ¡lumi- 
nando el entorno, y mostrando el con- 
torno de los objetos en diferentes colo- 
res, pintando los puntos de interés en 
amarillo brillante, y a los enemigos en 
rojo. Esta vista es extremadamente útil 
en las escaramuzas nocturnas preva- 
lentes en el juego, aunque, lamentable- 
mente, la misma peca de ser demasiado 
buena, generando una dependencia que, 
si bien es de una ayuda inestimable en 
el combate, nos hace perder en cierta 
medida muchos de los detalles que a 
nivel gráfico presenta la escenografía. 
Merced a esta vista podemos en muchos 
casos eliminar a los enemigos desde le- 
jos, amparándonos en la oscuridad y las 
sombras, así como explorar el interior 
de algunos edificios a los que podemos 
acceder, dentro de los cuales encontra- 
mos municiones, armas, o un punto ele- 
vado desde donde podremos eliminar a 
los enemigos cercanos más fácilmente. 


EN ESTA ENTREGA, EN VEZ DE LOS SPARTANS, TENEMOS 
UNOS HONCHOS UN TOQUE MENOS GENÉRICOS 
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A diferencia de Halo 3, cuando recibimos 
daño, nuestra visión se va tiñendo de rojo, 
y nuestro escudo se ve afectado. Una vez 
que se acaba el escudo, comenzaremos 
efectivamente a perder nuestra salud. Al 
ponernos a cubierto, regeneramos sola- 
mente el escudo, mientras que la salud 
hay que recuperarla con botiquines, los 
cuales se hallan esparcidos en diferen- 
tes ubicaciones de los escenarios, y son 
escasos. 

Además de los botiquines, hay diversas 
centrales de datos esparcidas por la 
ciudad, de las cuales podemos bajar no 
sólo actualizaciones de nuestros objeti- 
vos, sino también registros de voz mati- 
zadas por fotos estilo diapositiva de los 
habitantes de New Mombasa, que cuen- 
tan la invasión Covenant y la evacuación 
de la ciudad desde la perspectiva de los 
civiles, contribuyendo a la excepcional 
ambientación. 

En un guiño a los fans de la serie, el jue- 
go cuenta con una buena dosis de com- 
bate vehicular, estando presentes los 
clásicos como el jeep Warthog, el tanque 
Scorpion y el cuatriciclo Moongoose de 
los humanos, y los Ghosts y Banshees 
de los Covenant. Y hay que decir que, no 
obstante el énfasis puesto en el nuevo 
modo de combate -mucho más selec- 
tivo que el de Halo 3-, las secuencias 
de combate en vehículos son sencilla- 
mente fantásticas, proveyendo algunos 
de los momentos más satisfactorios de 
la campaña. A su vez, las armas son 
las mismas de Halo 3, todas probadas 
y satisfactorias, exceptuando una ame- 
tralladora con silenciador, específica de 
los ODST. 

La campaña de ODST es corta -unas 8 
horas de juego- pero provee momen- 
tos memorables, como un combate en 
los restos de un zoológico africano al 
aire libre, o la defensa de la azotea de 
un edificio, rodeados de Banshees que 
nos ametrallan desde el cielo. A su vez, 
la posibilidad de jugar la misma en co- 
operativo -2 jugadores offline o hasta 4 
online- es por demás atractiva. 

Además de la campaña cooperativa, 
ODST proporciona un soporte multijuga- 
dor robusto, que incluye los 11 mapas de 
Halo 3, más los 10 mapas extra descar- 
gables, y 3 nuevos, haciendo un total de 
24 mapas, incluidos en el segundo disco 
del juego. 

Por si todo esto fuera poco, ODST incor- 
pora una excelente adición, el modo Fi- 
refight (Tiroteo). En el mismo, debemos 
resistir oleadas de enemigos de dificul- 
tad creciente, contando con un sumi- 
nistro limitado de vidas y pocas armas 
(fuera de las que podemos tomar de 
los enemigos caídos), al estilo de Left 4 
Dead o el modo Nazi Zombies de Call of 
Duty: World at War. 

A esta altura, los gráficos del motor 
de Halo 3 que usa ODST son más que 
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Menos lineal que Halo 3, ofrece escenarios 
amplios, dejando más lugar para la exploración. 
De noche, dadas nuestras capacidades de sigilo, 
podemos elegir nuestros combates, decidiendo 
si queremos eliminar a las patrullas enemigas, 
o llegado el caso, esquivarlas. 


eficientes, pero en modo alguno revo- 
lucionarios. No obstante, el diseño ar- 
tístico está tan logrado, que compensa 
con creces el hecho de que ODST no in- 
corpore un nuevo motor, que lo ponga a 
la altura de lo mejor que puede ofrecer 
esta generación en cuanto a gráficos. El 
sonido y sobre todo la banda sonora, son 
excepcionales. En vez de reciclar la clá- 
sica banda sonora de Halo, ODST incor- 
pora un arreglo orquestal enteramente 
nuevo, que acentúa el sentimiento de 
soledad y desolación que se hace pre- 
sente a lo largo de todo el juego, el cual 
nos da a entender bien por las claras 
que estamos completamente solos tras 
las líneas enemigas, y nadie nos puede 
ayudar. 

En definitiva, ODST es un título que plan- 
tea un cambio renovador en la franqui- 
cia Halo, presentando el conflicto con 
el Covenant desde una perspectiva nue- 
va: mientras que la serie principal nos 
muestra las hazañas de Master Chief 
viajar a mundos distantes, destruir ar- 
tefactos antiguos, y combatir a la ame- 
naza parasitaria Flood al mismo tiempo 
que al Covenant-, ODST nos muestra el 
“mientras tanto”, la lucha por defender 
la Tierra por parte de soldados mucho 
más vulnerables que el indestructible 
héroe de la saga. Y lo hace explorando 
las posibilidades que plantea un modelo 
de combate enteramente nuevo y pleno 
de variantes tácticas, todo aderezado 
con un buen soporte multijugador, la 
adición del modo Firefight, excelente 
ambientación y diseño artístico, y sobre- 
salientes valores de produccion, aunque 
el motor gráfico ya no sea de avanzada. 
Muy recomendable.Erwin 
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PFSin contar con una gran movida de 
marketing, este título logró cautivar desde 
que se dio a conocer su mecánica de jue- 
go, algo realmente revolucionario y nunca 
antes visto: darle al jugador la oportunidad 
de crear el objeto que se le ocurra con solo 
escribirlo. Así de pretencioso como suena, 
el precepto es simple dentro de la enorme 
complejidad que propone. El jugador escri- 
be, mediante teclado táctil, una palabra que 
defina al objeto que se le ocurra, y el mis- 
mo aparecerá en pantalla como por arte de 
magia. Esto es posible gracias a una enor- 
me base de datos creada por el estudio de- 
sarrollador 5th Cell que involucra a más de 
22.000 objetos, animados e inanimados. La 
única regla a seguir es que no se pueden 
intentar crear objetos que estén registra- 
dos [marcas], lugares del mundo, cosas 
intangibles, o bebidas alcohólicas. 

La modalidad de juego consta de 10 mun- 
dos, en cada uno de los cuales tenemos 22 
niveles a completar, 11 dentro de la cate- 
goría de puzles, y 11 dentro de la categoría 
acción. Básicamente son similares, y en 
todos tendremos como objetivo alcanzar 
una estrella llamada Starite, con la dife- 
rencia de que en los niveles de puzles la 
misma no aparecerá de movida, y para que 
lo haga, tenemos que cumplir con la meta 
impuesta por el nivel, y en los de acción, 
veremos de entrada la Starite, y tendremos 
que imaginárnos la forma de llegar a ella. 
Cada nivel, una vez completado, nos per- 
mitirá además la opción de repetirlo para 
conseguir la medalla dorada, debiendo 
entonces conseguir alcanzar la Starite 3 
veces más, con la particularidad de que no 
podremos repetir objetos ya usados, for- 
zándonos a pensar de diferentes maneras 
para alcanzar el objetivo. 

Y al mencionarlo así, no parece haber 
mayores implicancias en su esquema de 
juego. Sin embargo, al empezar a experi- 
mentar con las posibilidades que nuestra 
imaginación nos brinda, y por sobre todo al 
compartirlas con amigos, es donde radi- 
ca la genialidad de este título. Situaciones 
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En Scribblenauts, la forma más sencilla de rehacer objetivos es 
escribir diferentes nombres para un mismo objeto. Por ejemplo, 
para “soga” podemos escribir también “cable”, “cuerda”, etc. 


como el tener que despertar a un niño, y 
que no se nos ocurra mejor manera que 
escribir “diablo”, para ver como el demo- 
nio en persona lo despierta a los sopapos, 
teniendo entonces que llamar a “dios” 
para que arregle las cuentas, correrán por 
cuenta y obra de nuestra propia creativi- 
dad. Para completar aún más el completo 
paquete, cada objeto cuenta con un peso y 
física propio, por lo que es de esperar que 
si tiramos un bloque de hielo sobre una fo- 
gata, éste se derrita; o si creamos un agu- 
jero negro, simplemente se trague a todo 
lo que tiene alrededor. 

Hasta aquí, lo bueno, o mejor dicho, lo im- 
presionante. Cuenta sin embargo Scrib- 
blenauts, con un error tremendo e incom- 
prensible, y radica en su control. Es que al 
igual que la escritura y el movimiento de 
los objetos que creamos, el movimiento de 
nuestro personaje, Maxwell, se realiza con 
el stylus, lo que repercute en que repeti- 
damente nos encontraremos intentando 
mover un objeto creado, y veremos como 
Maxwell se mueve hacia ese lugar de for- 
ma impensada. Esto, que puede parece un 
detalle menor, en la complejidad de los es- 
cenarios más avanzados nos hará querer 
revolear la DS contra una pared, porque se 
volverá realmente frustrante el tener que 
repetir desde el comienzo un complicado 
escenario, solamente porque a nuestro 
personaje se le ocurrió moverse donde no 
debía. Más incomprensible resulta aún, 
que los programadores no hayan dejado la 
opción de seleccionar un control vía el con- 
trol direccional al jugador. Una gran aven- 
tura, y un glorioso concepto, que nos hará 
reír de las formas más impensadas, pero 
que lamentablemente se ve severamente 
opacada por un problema de control que 
podría haber sido solucionado facilmente. 
Fareh 


DALE, ESCRIBÍ “EPIGRAFE”, Y VAS A VER QUE 
APARECE ALGO GRACIOSO. 
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“SOY FAN DE NARUTO, PERO SI EN MI ÉPOCA ME 
VESTÍA DE NARANJA, ME DESCARGABAN A PALOS...* 


GO RINASIENMI BOL SILO! 


LOS MIEMBROS DE AKATSUKI DISPONIBLES 
EN EL JUEGO SON: ITACHI, KISAME, DEIDARA, 
Y SASORI EN SUS DOS FORMAS. 
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LA MUERTE TAMBIÉN VIAJA SOBRE RIELES — 


*>A más de un año del lanzamiento del 
sorprendente Dead Space -el juego reve- 
lación del 2008 según Loaded- el ascen- 
ente estudio de Electronic Arts, Visceral 
Games, nos vuelve a meter en este as- 
fixiante universo de terror y ciencia ficción 
con Dead Space Extraction, un título de 
disparos sobre rieles, exclusivo de Wii, 
que entrega una satisfactoria aventura 
para uno o dos jugadores, a pesar de las 
limitaciones que le impone el género al 
que pertenece. 

La historia nos cuenta los eventos previos 
al primer juego, permitiéndonos presen- 
ciar cómo el misterioso monolito conoci- 
do como The Marker, transformó a toda 
la población de la colonia minera del pla- 
neta Agis VII y la nave espacial Ishimura, 
en los repugnantes y sedientos de sangre 
necromorphs. La historia está contada 
a través de cuatro personajes distintos, 
quiénes, de alguna manera u otra buscan 
desesperadamente salvar su pellejo de la 
infección. En los diez episodios en que se 
extiende el juego encontramos un argu- 
mento interesante y lleno de sorpresas, 
que obviamente no les adelantaremos. 
Lamentablemente, esta experiencia se 
arruina un poco por algunas líneas de 
álogo con cero profundidad, dignas de 
elículas de terror como Scream o Des- 
no Final. También se le podría achacar 
juego la corta duración de su campaña 
incipal. Pero la inclusión de material 
xtra, como un modo de supervivencia y 
un comic que cuenta otros detalles de la 
historia, hacen del título un paquete bien 
completo. 
Así como el primer Dead Space se apoya- 
ba directamente en la jugabilidad de Resi- 
dent Evil 4, Extraction hace lo propio con 
otro juego de la saga de Capcom, RE: The 
Umbrella Chronicles, siendo la cámara la 
que guía nuestro movimiento por el esce- 
nario, mientras nosotros nos sacamos de 
encima a los monstruos que nos ataquen. 
Para el trabajo de exterminio contamos 
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Incluye puzles en los que tra- 
zamos un circuito eléctrico con 
el Wiimote, lo que pide mano 
dura y temple de acero. 


con un arsenal de cuatro armas, una con 
munición infinita pero de poca potencia, y 
otras tres que podemos ir intercambian- 
do, y que pertenecen a la armería presen- 
te en Dead Space, como el Pulse Rifle, la 
Line Gun, la Ripper y el Flamethrower, 
entre otras. Además, cada arma cuenta 
con un modo de disparo secundario, que 
se activa girando apenitas la muñeca. Al 
gual que Isaac Clarke, protagonista del 
primer juego, contamos con una habilidad 
elequinética, para tomar objetos lejanos 
a nuestra posición y un efecto de ralen- 
izamiento, que congela momentanea- 
mente a los enemigos que nos rodean. En 
cuanto a los controles, el combo Wiimote 
+ Nunchuk responde de mil maravillas a 
o que propone el título, incluyendo ciertas 
mecánicas que nos obligan a estar muy 
concentrados, como agitar constante- 
mente el Wiimote para alumbrar lugares 
oscuros, o hacer lo propio con el Nunchuk 
para pegar con un arma de mano, en el 
caso de que nos quedemos sin munición. 
La jugabilidad se apoya en un soberbio 
apartado audiovisual, que no tiene nada 
que envidiarle a la versión anterior de las 
plataformas más poderosas. Extraction 
recrea casi a la perfección los pasillos 
sombríos y oscuros de Agis VII y la Ishi- 
mura con cada uno de sus detalles, la 
desmedida y sangrienta violencia de la 
primera parte y, obviamente, los sorpresi- 
vos embates de los necromophs. Así que 
si pensaban pasar de largo a Dead Space 
Extraction pensando, quizá, que se trata 
de una versión limitada del primer juego 
de la saga piénselo dos veces, porque se 
están perdiendo de uno de los juegos de 
Wii más interesantes del año. Siskosilber 


¿EH? ¿QUÉ DIJISTE? ADEMÁS DE VERNOS RIDÍCULOS, 
CON ESTE TRAJE NO SE ESCUCHA UN POMO. 
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ME 
DESARROLLO. 


SINO ME MATAS CON TUS MANOS ME LIQUIDAS CON TU 
ALIENTO ¿QUÉ COMISTE GUACHO? 
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HONCHO + MINITA + DOLAPE CIENTÍFICO = EL ABC DE 
LAS PELÍCULAS DE TERROR YANQUIS. 


MINI NIN 


HOMENAJE NINJA, CORTESÍA DEL PELADO 4] 


> De los creadores de la saga Hitman nos 
llega en esta ocasión de acción 
muy interesante, per: o a un públi- 
co más bien infantil. Se 3 de Min ¡Nin das, 
un producto lanzado al mercado s 


prensa pero que, teniendo 
tecedentes de lO Inte £ 
menos que esperar un buen rest jltado 
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La combinación de algunos elementos 
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ASÍ QUE ESAS ERAN LAS FAMOSAS FLECHAS EXPLOSIVAS. 


PROYECTO SE GESTÓ CUANDO LOS DESA- 
RROLLADORES DECIDIERON CREAR UN TÍTULO 
QUE PUDIERAN DISFRUTAR SUS HIJOS. 


de rol con un sistema sencillo de 


acción hace de Mini Ninjas un juego bastante atractivo, aunque quizá de- 
masiado fácil para jugadores experimentados 


nalmente estos muchachos no nos han de- 
cepcionado en absoluto, gracias a un título 
que emerge como un homenaje a la cultura 
japonesa. Imagínense un argumento clási 
co sobre ninjas, pero contado desde un pun- 
to de vista occidental, y prescindiendo de la 
extrema violencia E ambiente. ¿Bastante 
aburrido, no? Nada de eso, ya que Mini Nin- 
jas se caracteriza co ofrecer una jugabili- 
dad muy cuidada, que al mismo tiempo se 
complementa con un apartado audiovisual 


de primerísimo nivel. También hay puntos 
flojos, siendo el más notable la ausencia de 
un modo pei debido a que en defi 

nitiva se trata de un arcade bastante lineal y, 
por lo tanto, la rejugabilidat se ve disminul 

da al no ofrecer una opción para que varios 
usuarios participen al mismo tiempo. Aun 


así, si desean regalar un juego de acción 
sólido como pocos, pero no explícito en su 
contenido, encontrarán aqui una alternativa 
a tener en cuenta. 666 


LAS TORTUGAS NINJAS SERAN MUTANTES 
PERO NO SON BOLUDAS 
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PIZZA VA PIZZA VIENE, LAS Ts SE ENTRETIEÑEN 


LOS BIZARROS CONEJITOS DE RAVING RABBIDS 
FORMAN PARTE DEL ELENCO DE PERSONAJES 
DESBLOQUEABLES 


++ Una suerte de Super Smash Browl 
un tanto genérico, protagonizado por las 
famosas tortugas ninjas, y otras tantas 

lebridades de la serie, es la mejor ma- 
nera de definir el concepto de este juego. 
Las comparaciones entre ambos títulos 
son inevitables, ya que su jugabilidad está 
forjada sobre los mismos esquemas. Lite- 
ralmente, se trata de un juego de lucha en 
donde hasta cuatro competidores pueden 
participar, sea por equipos u todos contra 
todos, para darse murra dentro una se- 
rie de escenarios repletos de plataformas 


y trampas. Una fórmula que si bien fue 
empleada en muchas ocasiones, nun- 
ca pudo alcanzar la grandeza de la obra 
de Nintendo. Lamentablemente TMNT 
Smash-Up tampoco lo consigue, debido a 
múltiples flaquezas en el apartado gráfico 
y a una pobre diversidad en el elenco de 
personajes, y no nos referimos en cuanto 
a cantidad de luchadores, sino en los ras- 
gos y habilidades que posee cada uno de 
ellos. Todos se juegan prácticamente de 
la misma forma, y ni siquiera cuentan con 
ataques especiales propios que los hagan 


destacarse. Las pocas veces que lograrán 
ejecutar alguna habilidad especial, si eso 
puede definirse como especial, será gra- 
cias a la utilización de pequeños power- 
ups que aparecerán aleatoriamente por el 
escenario, pero nada más. Por lo menos, 
el juego es relativamente divertido si se lo 
juega con otros amigos, y hasta trae bas- 
tante contenido desbloqueable, incluyen- 
do personajes, arte, y varios extras adicio- 
nales, pero nada que valga demasiado la 
pena como para justificar su adquisición. 
Nigromante 


NINJA GAIDEN SIGMA 2 


LAS GATITAS Y LOS RATONES DE RYU HAYABUSM 


F* Team Ninja trae nuevamente las 
aventuras de Ryu Hayabusa a PS3 con 
Ninja Gaiden Sigma 2, un juego que me- 
jora considerablemente la jugabilidad 
de Ninja Gaiden 2, lanzado hace más de 
un año para Xbox 360, e incluye nuevos y 
pulposos elementos extra. De todas ma- 
neras cabe recordar que, al igual que el 
primer Ninja Gaiden Sigma, no se trata 
de un juego nuevo, sino una versión reto- 
cada de la anterior. En este caso también 
se mantiene intacto el genérico argu- 
mento de Ninja Gaiden 2, en el que Ryu 
corre contra reloj persiguiendo por todo 
el mundo a una mujer llamada Elizébet, 
quien busca revivir al monstruoso “Ar- 
chidemonio”, y cuya resurrección podría 
destruir al mundo. Aunque la estructura 
de los escenarios se mantiene casi cal- 
cada al juego base, ahora transitar estos 
niveles es una cosa menos engorrosa, 
principalmente porque se distribuyeron 
de mejor manera los lugares para salvar 
la partida y los cofres que albergan Ítems 
de recarga de energía y magía. También 
se agudizó la efectividad de las armas 
y los combos que realicemos con cada 
una de ellas, reduciendo así los frustran- 
es “sanguchitos” que nos hacían tres o 
más enemigos en el otro juego, cuando 
nos encerraban contra un rincón para 
uego liquidarnos en cuestión de segun- 
dos. Pero ojo, este título sigue siendo de 
o más desafiante que ofrezca el géne- 
ro en la actualidad, con lo cual vamos a 
ener que seguir trabajando la coordina- 
ción perfecta entre los distintos tipos de 
ataques y el bloqueo de Ryu para barrer 
a los enemigos de la pantalla, tanto du- 
rante cada nivel como en los intensos y 
constantes combates con jefes. Incluso 
para hacer las cosas más interesantes, 
a las hordas de ninjas y demonios pre- 
sentes en cada escenario se agregó una 
cantidad importante de subjefes. Al glo- 
sario de 8 armas de mano con las que 
Ryu puede emplear para hacer su laburo 


de fileteado, como una katana, un bastón 
o guadaña, se incluyó una espada ancha, 
de movimientos lentos pero poderosos. 
En cuanto a las armas arrojadizas tam- 
bién se sumó un poderoso cañón, con el 
que podemos alternar entre el clásico 
arco y los shurikens. 

Pero si hay algo de lo que este juego pue- 
de jactarse es su faceta pechugona, por 
la inclusión de niveles extra encarnados 
por tres figuras femeninas diferentes: 
Ayane de Dead or Alive, Rachel, la rubia 
del primer Ninja Gaiden Sigma y Momiji, 
quien aparecía en Ninja Gaiden: Dragon 
Sword, exclusivo de DS. Más allá del evi- 
dente atractivo de las tres féminas, jugar 
en estos niveles nuevos ofrece una ex- 
periencia completamente nueva, ya que 
cada minita se maneja diferente, pero 
igualmente es una lástima que cada una 
cuente con una sola arma de mano. Este 
trío de “kataneras” también se puede 
unir a Ryu en la opción de juego coopera- 
tivo en línea que incluye el título. Aunque 
estos nuevos escenarios reciclan otros 
de la campaña principal no dejan de ser 
un importante valor agregado al juego, 
que extiende su vida útil una vez que ter- 
minemos el modo principal. En materia 
visual, el juego luce prácticamente igual 
a su antecesor, pero se puede notar al- 
guna pequeña pulidita en el armado de 
los personajes y escenarios. Ahora si, re- 
sulta realmente llamativa la disminución 
de los chorros de sangre, que en Ninja 
Gaiden 2 vimos a montones, cuando los 
desmembramientos y decapitaciones de 
los enemigos, luego de aplicarles devas- 
tadores combos, siguen estando a la or- 
den del día. Sin lugar a dudas Ninja Gal- 
den Sigma 2 hizo valer su espera, ya que 
gracias a sus mejoras en la jugabilidad y 
todo el contenido nuevo, Team Ninja lo- 
gró transformar lo que ya era un título 
bueno en un gran exponente de la acción 
en tercera persona. Siskosilber 


“UHH! ME PARECE QUE LO HICE CALENTAR” 


El molesto empleo de la cá- 
mara del juego anterior fue 
mejorado considerablemente, 
aunque por momentos, mucho 
menos que antes, sigue apun- 
tando para cualquier lado. 


pe ma 
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2 y 
AFALTA DE BOTINERAS EL JUEGO 
CUENTACON TRES KATANERAS 


“ME HICE LAS LOLAS PARA ESTAR EN SOUL 
CALIBUR PERO AL FINAL TERMINE ACÁ” 


GRAN TURISMO 


SIGUE LLEGANDO A LAMEFA, PEBERO 


“>=Tras años de habladurías, Gran Tu- 
rismo presenta, por fin, su versión por- 
tátil. Y aunque no haya resultado ser 
un título increíble, es una importante 
contribución al catálogo de PSP. Inclu- 
yendo la friolera de 800 autos [contando 
las preciadas Ferraris) y 35 circuitos de 
todo tipo, nos permite participar en ca- 
rreras convencionales o en pruebas de 
tiempo de derrape, entre otras. A nivel 
controles, el pasaje a la portátil apenas 
se siente, sin hablar de los gráficos, 
que recrean casi a la perfección el des- 
pliegue visual de las entregas de PS2. 


=> Al igual que el año pasado, EA Sports 
le vuelve a dar la espalda a los usuarios de 
PC con FIFA 10, un juego aceptable pero 
que desaprovecha las capacidades técni- 
cas de este sistema. Del lado destacable 
recibimos un por demás completo modo 
manager, que incluye distintas alternati- 
vas que lo hacen más desafiante, ya que 
ahora, por ejemplo, no nos resulta tan 
sencillo comprar jugadores estelares rá- 
pidamente. También se incluye una nueva 
modalidad, la del consejo de fútbol, el cual, 
según el nivel de dificultad que le asigne- 
mos, nos brinda mayores o menores re- 


is 


El costo de esto es que, en pista, sólo 
veremos cuatro autos. Otro factor nega- 
tivo es el recorte del modo carrera, re- 
emplazado por una opción simplificada 
donde participamos en distintas compe- 
tencias y pruebas, sumando dinero para 
acceder a mejores autos. Otra limita- 
ción importante es la que sufrió la op- 
ción de mejoras de los vehículos, ya que 
ahora sólo podemos cambiar algunas 
partes. El anticipado modo multijuga- 
dor también tiene ese sabor agridulce, 
porque si bien ofrece una completa lista 


de carreras y la opción de intercambiar 


cursos económicos para nuestro equipo. 
Estas opciones más otras destacadas, 
como el Be a Pro, y todas las modalidades 
de multijugador, van a hacer que nos man- 
tengamos entretenidos por mucho tiempo 
con este juego. Desafortunadamente, el 
apartado técnico desluce mucho la jugabi- 
lidad, principalmente por el empleo de un 
deficiente sistema gráfico que luce real- 
mente anticuado, mostrando detalles bien 
feos, como un césped que luce como tierra 
pintada de verde. Otro elemento son los 
movimientos de los jugadores, quienes se 
mueven de manera fea y tosca, sobre todo 


PARECE QUE NO LO VOY A 
ALCANZAR NI A PALOS” 


do 


INTENSO 


ESTE JUEGO TENDRÁ OPCIONES DE CONEX! 
CON GRAN TURISMO 5, QUE SUPUESTAM 
SALE EL ANO QUE VIENE. 


Despliegue visual y alta variedad 
de autos y pistas hacen de la 
versión portátil de Gran Turismo 
un serio competidor en su franja. 
autos entre jugadores, está limitado 
únicamente al sistema ad-hoc de PSP, 
restringiendo todo tipo de competencia 
en línea. Pero pese a estas limitaciones 
respecto de los GTs hogareños, a la hora 
de competir con sus pares portátiles, la 
inclusión de derrape, manejo realista, 
amplia variedad de pistas y autos lo co- 
locan en la pole position. Siskosilber 


7.0 


GANA SOBRE 
LA HORA 


en las animaciones, repletas de errores de 
colisión. Dejando todos estos problemas 
de lado, FIFA 10 es un juego importante, 
pero seguramente sería mucho más fácil 
de recomendar si contara con un apartado 
visual más trabajado, que aproveche más 
adecuadamente la s posibilidades técnicas 
de una PC poderosa. Siskosilber 


REQUERIMIENTOS DE PC 


MARVEL ULTIMATE A 


LTANCE 2 


SEGUNDA PARTE CON SECUELAS DOLOROSAS. | 


FPEl gran error de sacar un juego a las 
apuradas se cobra una nueva víctima, 
arvel Ultimate Alliance 2, un juego di- 
vertido pero que, por sus molestos pro- 
blemas técnicos, equipara pero para nada 
supera a la versión anterior. 
Básicamente estamos ante un juego muy 
similar a su antecesor, en el que contro- 
amos a un cuarteto de personajes de 
arvel a través de largos escenarios, sea 
a cielo abierto y que cerrados, peleando 
contra enemigos de todo tipo, valiéndo- 
nos de ataques de mano y los poderes 
específicos de cada uno. En este caso 
son más de una veintena de los persona- 
jes que podemos controlar, a excepción 
de la versión de DS, que tiene un par de 
ausencias. Este reparto incluye héroes 
populares, como Spiderman, Wolveri- 
ne, Iron Man, Hulk, el Capitán America, 
Thor, Gambit o Deadpool y villanos como 
Venom o el Duende Verde, entre muchos 
otros. Si bien el glosario de habilidades 
especiales de cada protagonista se man- 
¡ene en la misma sintonía del juego an- 
erior, ahora se pueden realizar ataques 
combinados entre dos de ellos, llamados 
usión, que reúnen los poderes y habilida- 
des de ambos. Por ejemplo, Thor puede 
invocar a un tornado para que Deadpool 
o llene de bombas que se esparcen y ex- 
lotan en todo el escenario, limpiándolo 
así de todos los enemigos en pantalla. Se 
rata de una inclusión realmente impor- 
tante en el juego, que nos alienta a probar 
as distintas combinetas posibles. Pero 
por desgracia no muchas cosas más se 
agregaron a la jugabilidad e incluso se 
recortaron algunos componentes roleros 
que tenía la primera parte, seguramente 
para hacerlo un poco más digerible para 
el jugador más casual. 


Como habíamos comentado en el antici- 
po del juego, el argumento de MUA 2 está 
nspirado en una maxisaga comiquera de 
arvel, llamada Civil War, en donde los 
ersonajes de este universo se dividen en 
dos bandos, en respuesta a una ley im- 
uesta por el gobierno yanqui que los obli- 
ga a revelar sus identidades secretas. La 
mplementación nos obliga, en un deter- 
minado momento del juego, a tomar una 
de las facciones en pugna, la de Iron Man 
a favor de la ley) o la del Capitán America 
en contra). Y aunque esto le da al título un 
importante componente de rejugabilidad, 
el argumento no está muy trabajado que 
digamos, más bien se parece a una histo- 
ria genérica que sólo sirve para llenar los 
espacios entre los distintos escenarios. Y 
como si la historia no fuera suficiente, el 
apartado gráfico no se destaca para nada, 
siendo una versión apenitas retocada del 
primer juego. Pero como broche de oro, 
los desarrolladores tuvieron el com- 
pleto desatino de incluir un lamentable 
uso de cámara, imperdonable para los 
tiempos que corren, que en más de una 
ocasión -incluso en peleas con jefes- se 
clava en cualquier ángulo de la pantalla, 
con excepción de alguno que nos resul 
cómodo para ver donde están nuestro 
personajes. Si bien en la mayoría de la 
versiones podemos pasar por alto es 
defecto, no sin insultar a la pantalla varia 
veces, se hace completamente injugab 
la versión de DS. Todo este compendio 
de mocos evidencia que Marvel Ultimate 
Alliance 2 hubiese sido un juego mucho 
más completo y recomendable con un 
poco más de pulido, pero aún así, no deja 
de ser un juego interesante para tener en 
cuenta, sobre todo para cualquier faná- 
tico de los héroes y villanos del universo 
Marvel. Siskosilber 


OO0OO0NON Oo 


El modo cooperativo de 4 jugadores esta solamente presente en las 
versiones de DS, Xbox 360, PS3 y Wii. Esta opción se cortó a la mitad en 


PSZ y brilla por su ausencia en PSP. 


¿CUANTO TENÍAS PARA EN EL ENVIDO? ¿33? BUENO, YO 
TENGO 14 PERO IGUAL TE BAJO CON ESTA CARTOTA 


7.0 


TITÁNICO 


LA POLÉMICA POR LA LEY DE MEDIOS 
TAMBIÉN LLEGO AL UNIVERSO MARVEL 


F> Wet nos pone al mando de Rubi, una 
asesina tejana que porta katana y dos 
pistolas en un mundo claramente inspi- 
rado en las películas de bajo presupues- 
to de los 70's [parodiadas por Tarantino 
y Rodríguez en “Grindhouse”), hasta 

| punto de que al perder nos muestra 
cómo se “quema” el celuloide. Básica- 
mente, el juego se presenta en tres mo- 
dos diferentes de eliminar cantidades 
infinitas de enemigos. La primera moda- 
lidad se puede describir como la versión 
megalómana del Bullet Time de Max Pa- 
yne. Todo se reduce utilizar la inagotable 
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RUBI TIENE LA CAPACIDAD DE DISPARARLE 


ADOS ENEMIGOS AL MISMO TIEMPO. 


MASO 


Conceptualmente, Wet es excelente, pero la realización deja tanto que 
desear, que es uno de esos raros juegos en donde nos lamentamos que 
no hayan aprovechado mejor lo que tenían entre manos. 


cámara lenta en combinación de ma- 
niobras acrobáticas, que termina en un 
tedio total por lo repetitivo, sumado un 
control desquiciado, llegando a perderse 
de la sensación de que el personaje hace 
lo que le ordenamos. En un momento, 
Rubi se baña de sangre y se convierte en 
una máquina de matar, así pasamos al 
segundo modo, el más logrado a nivel 
visual pero no así en diversión, en donde 


todo se transforma en contrastes entre 
rojo y negro. En último lugar se colocan 
los escenarios con secuencias interac- 
tivas destinados sin suceso a romper la 
monotonía del juego. A todo esto le su- 
mamos unos gráficos bastante flojitos, 
y nos quedamos con otro juego que se 
queda a medio camino entre concepto y 
realización. Rockman 


HE WIZARD OF 0Z: 
EYÓND THE YELLOW.BRI K-ROAD 


VENIMOS A PEDIR AUMENTO DE SUELDO, YA QUE 
ESTAMOS PARTICIPANDO DE UN JUEGO DE LA OZTIA 


UNA POESIA 


N DISTRIBUCIÓN 


=> Quién se hubiera imaginado que algún 
dia tendríamos entre manos un juego de 
rol de origen nipón basado en uno de los 
cuentos más tradicionales de la literatura 
clásica, como lo es El Mago de Oz. Este 
juego es ni más ni menos que una pecu- 
liar reinterpretación del famoso cuento 
de Frank Baum en formato rolero, que 
si bien respeta gran parte del argumento 
principal del libro, se toma sus libertades. 
Aquí controlamos a Dorothy y a sus tres 
pintorescos compañeros de aventuras, el 
espantapájaros, el hombre de hojalata y el 


OM MULTIPLAYER N 


león cobarde, cumpliendo misiones para 
el mismísimo Mago de Oz, utilizando el 
Stylus para recorrer los escenarios bajo 
una vista en tercera persona, y luchando 
contra diferentes enemigos a lo largo del 
camino, en combates por turnos vistos en 
primera persona, que nos recuerdan mu- 
cho a los de la famosa serie Dragon Quest. 
La pequeña diferencia, es que aquí, cada 
personaje posee un costo de ataque asig- 
nado del 1 al 3, y el jugador posee un costo 
total de 4 puntos por turno para ejecutar 
cualquier acción, por lo que deberá esco- 


ger qué personajes utilizar en cada ronda, 
y sacar provecho de un sistema de ele- 
mentos al más puro estilo Pokémon. Si 
bien los combates presentan un toque de 
estrategia, su jugabilidad en gran parte es 
bastante simplona, por lo que no esperen 
encontrarse con nada demasiado profun- 
do. Es un juego colorido, simpático y ami- 
gable, pensado claramente para atraer a 
un público más pequeño, pero que a su 
vez, puede resultar una experiencia en- 
tretenida para cualquiera que le dé una 
oportunidad. Nigromante 
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“TENGO LA CAMISA NEGRA 
PORQUE NEGRA TENGO EL ALMA” 


8.5 


MÁGICO 


> La más reciente entrega de la galar- 
donada serie Kingdom Hearts finalmen- 
te incursiona en las portátiles america- 
nas de Nintendo, y afortunadamente, lo 
hace con gran estilo. La franquicia es 
considerada uno de los mejores y más 
particulares cócteles de la historia de los 
videojuegos, por combinar exitosamen- 
e dos universos tan distantes como lo 
son Disney y Square, dando origen a una 
órmula única e irresistible, condimen- 
ada con los personajes más célebres 
de ambas compañías, y con una historia 
ealmente atrapante y elaborada, digna 
de estar a la altura de cualquier Final 
Fantasy. Esta entrega, por supuesto, no 
se queda atrás, pero si bien presenta su 
espectiva dosis de mundillos Disney, la 
historia está mucho más centrada en los 
personajes creados por Square, más pre- 
cisamente a los de Organization XIII. Y es 
que el argumento, justamente, nos lleva 
a explorar de cerca la historia de Roxas 
y su “estadía” en la organización de los 
misteriosos: encapuchados, situándose 


en la linea temporal ubicada entre King- 
dom Hearts: Chain of Memories y King- 
dom Hearts 2, por lo que si nunca juga- 


ron a ninguna de las anteriores entregas, 
ésta no es precisamente la más indicada 
para empezar. El juego presenta en su 
mayor parte la misma mecánica de los 
anteriores, con una jugabilidad orientada 
a la acción, y combates en tiempo real, 
en donde únicamente tendremos control 
sobre nuestro protagonista, mientras la 
inteligencia artificial se encarga de utili- 
zara nuestros compañeros de equipo, los 
cuales irán variando según cada escena- 
rio. Pero a diferencia de otras entregas, 
la exploración de los diferentes mundos 
y locaciones está limitada por un sistema 
de misiones, muy similar al visto en Cri- 
sis Core: Final Fantasy VIl de PSP. Aquí 
no vamos a elegir qué mundo explorar, 
ni en que orden, sino que cada nuevo día 
que pasemos dentro de la organización, 


mg These balloons contain a terrifyina 


trick! Anyone who touches them is in 
for quite a shook! 


Sea-salt ice cream. 
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QUARE-ENIX 


Podemos controlar por primera vez a otros persona- 
jes además del protagonista, gracias al modo mi- 
siones, que nos permitirá elegir a cualquiera de los 


miembros de Organization XIII, quienes cuentan con 


sus respectivas armas y habilidades. 


k 


se nos ofrecerá una lista de misiones, 
especificando la locación, los enemigos, 
las recompensas y los personajes que 
nos acompañarán en cada una de ellas, 
y nuestra será la opción de elegir la que 
más nos apetezca. Claro que alguna de 
estas misiones son obligatorias, y sir- 
ven de hilo conductor para avanzar en 
el argumento del juego. Por otro lado, 
el sistema de experiencia y de evolu- 
ción del personaje también se ha visto 
modificado notablemente, ya que ahora 
contamos con una grilla en la cual se en- 
cuentran un número limitado de huecos, 
que servirán para introducir las diferen- 
tes mejoras de magias, habilidades e in- 
cluso niveles que iremos obteniendo a lo 
largo del juego, representados en forma 
de paneles, y que deberemos asignarle a 
nuestro protagonista antes de cada mi- 
sión, ofreciéndonos un amplio grado de 
personalización. Y hablando de misiones, 
no podemos evitar destacar que además 
del modo historia, Kingdom Hearts 358/2 
Days ofrece un genial modo alternativo, 
en donde es posible participar en una 
serie de misiones, jugando sea solos que 
acompañados de otros tres jugadores, 
con la posibilidad de controlar a cual- 
quiera de los miembros de la organiza- 
ción, un agregado más que apreciable. 
No cabe duda que nos encontramos ante 
una entrega tan excelente como las an- 
teriores, con mucho contenido, variedad 
de misiones, un excelente desarrollo de 
personajes y, sobre todo, un apartado 
gráfico realmente sorprendente por tra- 
tarse una DS, que casi logra mantenerse 
a la altura de las otras entregas de PS2. 
Nigromante 


LIMIT ar 2 


¿QUE HAY DE NUEVO, VIEJA? CUANDO 
WARNER SE UNA CON UBISOFT, Y SAQUE EL 
REPUBLIC SOULS 2X1, LE VAMOS A ROMPER 

EL ENIXA LOS PONJAS” 


*>=Muchos recordarán con cariño a esta 
reconocida serie que debutó durante los 
primeros años de vida de la añeja PS2, 
ofreciéndonos una ocurrente jugabilidad al 
más puro estilo “elige tu propia aventura”, 
con un mundo abierto, relativamente pe- 
queño, en donde cada una de nuestras ac- 
ciones y decisiones afectaban el destino de 
nuestro personaje, los eventos a seguir, y 
la interacción con cada aspecto de nuestro 
entorno. El concepto, si bien interesante, 
venia acompañado de bastantes flaquezas 
que muchos fanáticos supieron pasar por 
alto en aquél entonces a favor de su ori- 
ginal propuesta, pero que en esta nueva 
entrega, en donde la fórmula se repite una 
vez más, son difíciles de perdonar. Casi 
ocho años más tarde, nos encontramos 
ante una entrega que nos ofrece práctica- 
mente lo mismo que aquel añejo título que 
marcó el comienzo de la serie, sin aportar 
grandes mejoras ni siquiera en el apartado 
gráfico, que luce mucho más precario que 
la mayoría de los títulos que acostumbra- 
mos ver en el mercado actual, pero que in- 
dudablemente, los acérrimos fanáticos de 
la franquicia sabrán degustar con pasión. 
Way of The Samurai 3 nos pone nueva- 
mente en los paños de un samurai errante, 
que se verá involucrado en los conflictos y 
problemas del pueblito en el que acaba de 
poner pié, y deberá escoger la manera que 
le parezca más adecuada para sobrellevar 
los hechos y situaciones que le toquen vivir. 
Prácticamente, es posible resolver cual- 
quier situación sea de manera diplomática 
como empleando el filo de nuestra espada, 
permitiéndonos alzarnos en armas con- 
tra cualquier personaje que nos topemos 
y acabar con su vida. Podremos incluso 
matar a los líderes de los distintos clanes y 
hermandades para hacernos con el control 
de las mismas, aunque el ser coronados 
como líderes, no tiene mucha repercusión 
que digamos. Uno de los aspectos más in- 
teresantes, es que a la ya de por sí amplia 
libertad de acciones se le añade la posibi- 


DATE A 
lidad de combatir a alguien con el mango 
del arma, para así poder derrotarlo sin 
acabar con él, además de una opción que 
nos permitirá intentar detener una pelea y 
rogar que nos perdonen la vida. Si hay algo 
que no podemos negar es que el juego nos 
deja un gran abanico de posibilidades para 
forjar nuestro propio camino a lo largo de 
la aventura, condimentando la experiencia 
con un extenso repertorio de armas, técni- 
cas de combate, accesorios, trajes, y hasta 
unos cuantos minijuegos. El pequeño pro- 
blema, como mencionamos antes, es que 
esta entrega logra remediar poco y nada 
los aspectos flojos de sus predecesores, 
que se viene repitiendo desde ya largos 
años. No sólo contamos con un mapa de- 
masiado pequeño y limitado para explorar, 
compuesto por tan solo 8 locaciones, te- 
niendo en cuenta que se trata de un título 
orientado a una jugabilidad libre, sino que 
encontramos problemas en casi todas sus 
mecánicas, desde el incómodo sistema de 
combate hasta el hecho de no poder con- 
tar con más de una misión activa por vez. 
Si bien estos aspectos no impiden que po- 
damos disfrutar de todo lo que tiene para 
ofrecernos el juego, no se justifica que se 
trate de un título desarrollado para plata- 
formas de última generación. Pero no cabe 
duda que de todas maneras, los amantes 
de la serie van a sentirse más que compla- 
cidos con esta entrega. Nigromante 
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“ESTA TÉCNICA LA APRENDÍ DE 


TOM CRUISE EN EL ÚLTIMO SAMURAI” 


HONORABLE 


SIÓN PARA PSP DEL PRI 
E FUE LANZADO EL AN 


La curva de aprendizaje es alta 
para los neófitos, y un rotundo 
Game Over nos castiga cada vez 
que el personaje muere, obligán- 


donos a recomenzar la aventura 
desde el principio, aunque con- 
servando ítems, dinero y puntos. 


¡CORRE LIBREMENTE SHIFT! 
TU SI MERECÍAS VER LA LUZ 


PICANTE 


> Desde hace tres años que Electronic 
Arts viene intentando reflotar a la fran- 
quicia de juegos de carrera más exitosa 
de la historia. Sin embargo, ProStreet y 
Undercover no alcanzaron a ser más que 
meros intentos de agregarle alguna que 
otra novedad a un producto que pecaba 
de poco original e inspirado. Shift cons- 
tituye un nuevo cambio en la tradicional 
historia de la saga, aunque esta vez la 
cosa le ha salido mucho mejor a EA, que 
ha apostado a un desarrollo completa- 
mente externo, lo que trajo aparejado va- 
rios cambios severos en su jugabilidad. 
Ya desde el vamos el juego nos plantea la 
posibilidad de correr una vuelta de prueba 
para reconocer qué clase de corredores 
somos, y entonces nos damos cuenta de 
que esto no se siente como un Need For 
Speed. La conducción es mucho más de- 
mandante, y no perdona errores, aunque 
sin llegar al punto de un simulador con 
odas las letras. Las carreras son vibran- 
es, y cada coche requerirá que aprenda- 
os a llevarlo de una manera diferente, 
porque aquí más que nunca se notan las 
diferencias entre cada vehículo. Los opo- 
entes juegan un rol fundamental en esta 
reinvención, ofreciendo competencias sin 
ugar a treguas, que demandarán lo me- 
or de nosotros de principio a fin. Ni qué 
rablar de la sensación de velocidad, tre- 
mendamente bien lograda, que llegará a 
ponernos nerviosos cuando veamos que 
a más de 250 kilómetros por hora todo 
se vuelve borroso, y los objetos pasan a 
una velocidad contundente. No se dejen 
engañar, aquellos que esperen sentarse 
a conducir un tradicional NFS, se darán 
de bruces en la primera curva, pero esto 
no significa que la jugabilidad haya per- 
dido estilo, sino todo lo contrario, ya que 
desde hace mucho tiempo en la saga que 
no encontrábamos carreras tan, pero tan 
entretenidas. 
En Shift tendremos la opción de manejar 
como se nos cante, aunque el juego re- 


NEED FOR SPEED: SHIFT 


LA VUELTA MAS RAPIDA DE EA 


Prepárense para algunas de las 
carreras en línea más sucias que 
puedan imaginar. No apto para 
quienes se frustran fácilmente. 


conocerá estilos de conducción agresivos 
o profesionales, y en cada caso seremos 
recompensandos con puntos, que nos 
otorgarán una serie de premios que nos 
definirán como conductores, y también 
repercutirán en algunos casos en la can- 
idad de dinero que obtengamos de cada 
competencia. 

Hablando de las competencias en el modo 
para un solo jugador, la idea es competir 
asta alcanzar el Campeonato Mundial. 
El desarrollo de los eventos es tradicio- 
al a lo que puede esperarse en un juego 
de carreras, y no tendremos mucho más 
para hacer que correr y correr. Un pro- 
blema de diseño resulta de la facilidad 
para alcanzar el Campeonato Mundial, ya 
que juntar las estrellas suficientes termi- 
na siendo muy fácil, y en muchos casos 
poco dependientes de nuestro desempe- 
ño en pista. Esto termina generando que, 
completando unicamente unos pocos 
eventos, tengamos acceso al Campeona- 
to Mundial, arruinando el desafío de tener 
que completar gran parte del juego. 

No queda mucho más para remarcar, 
más allá de los setenta y pocos autos se- 
leccionables, todos ellos personalizables 
en colores, forma y aspecto, aunque no 
de forma tan profunda a la que estába- 
mos acostumbrados en otros títulos de 
la saga. Esto sin embargo es poco y en 
la balanza general nos quedamos con 
un nuevo Need For Speed, que si bien se 
queda un pelín corto de lo que prometía, 
de cualquier manera termina siendo de 
lo mejorcito en muchos años de la fran- 
quicia, y sin lugar a dudas la opción más 
seria de este 2009 en lo que a carreras se 
refiere. Fareh 
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ORDER OF WAR 


SQUARE CAMBIA EL MENÚ 


> Con este título, Square Enix nos sor- 
prende al ampliar su catálogo añadiendo 
un producto de corte no tradicional para 
una firma especializada en los juegos de 
rol para consolas, ofreciéndonos un título 
esencialmente occidental: un estratégico 
en tiempo real basado en la Segunda Gue- 
rra Mundial. Sin embargo, Order of War 
no es una oferta más dentro de un género 
en el que los buenos juegos -Codename: 
Panzers, Company of Heroes, Blitzkrieg, 
Sudden Strike, por mombrar algunos- 
abundan. Muy por el contrario, este título 
pretende distinguirse de sus competidores 
ofreciendo un enfoque fresco y muy ac- 
cesible para los principiantes, sin perder 
por ello atractivo para los veteranos del 
género. Order of War logra esto liberando 
al jugador del clásico sistema de construc- 
ción de bases y unidades, micromanejo y 
recolección de recursos, para ponerlo en 
control directo de la infantería, tanques y 
unidades de apoyo, asignando refuerzos y 
soporte aéreo conforme a un sistema de 
compras por puntos ganados en base al 
control de zonas estratégicas del mapa. 
Situándonos en 1944, Order of War nos 
presenta dos campañas, asignándonos la 
tarea de liderar a las Fuerzas Aliadas a la 
victoria sobre el Tercer Reich en el Oeste, 
así como la posibilidad de cambiar la his- 
oria, repeliendo la contraofensiva rusa 
en el Este, y defendiendo los territorios 
conquistados por Alemania en 1941 y 1942 
rente a las ¡nacabables hordas del Ejérci- 
o Rojo. Á su vez, el juego permite partidas 
multijugador hasta cuatro participantes, 
ofreciendo la posibilidad de comandar a 
os norteamericanos, los alemanes, y los 
usos, sólo accesibles en este modo. 

En Order of War dejamos de lado el control 
de pequeños grupos de soldados, como es- 
cuadrones o pelotones, así como el uso de 
habilidades propias de cada tipo de unidad. 
Por el contrario, el juego focaliza su juga- 
bilidad en el control del teatro de operacio- 
nes a gran escala, asignándonos el rango 


“SI HAY ALGO QUE ME CALIENTA SON LOS TIPOS 
QUE LA TIENEN CLARA CON LA ESTRATEGIA” 
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ORDENADO 


EL JUEGO CUENTA CON SEIS MAPAS 
'UGADOR, DE LOS CUALES DOS SE 
DISPONIBLES EN LA DEMO. 


La ausencia de “niebla de guerra” implica el uso de múltiples 
líneas de avance , artillería de apoyo y ataques aéreos para 
lograr el éxito, sondeando los puntos débiles de las defensas 
enemigas, y usando el terreno a nuestro favor. 
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de coronel, y encargándonos la tarea de 
ocupar territorios, asignar refuerzos, pedir 
apoyo aéreo, y posicionar a nuestras tropas 
de acuerdo a la cambiante estrategia de la 
batalla. Esto marca un gran contrapunto 
con juegos como Company of Heroes, en 
el cual controlamos unidades pequeñas, y 
hasta nos encargamos de ordenarle a un 
infante individual que arroje una granada, 
o corra a zambullirse en una trinchera. Al 
mismo tiempo, los movimientos de tropas 
coordinados, así como las maniobras clá- 
sicas de combate, son fundamentales para 
obtener el éxito. 

La interfaz es sencilla, intuitiva, y no intru- 
siva, y muestra claramente información 
importante, por ejemplo, el rango de ata- 
que de cada unidad. El apartado visual es 
muy destacable, ofreciendo un gran nivel 
de detalle tanto en las unidades como en 
el terreno. A su vez, el juego incorpora un 
modo de cámara cinemática, que va “sal- 
tando” de unidad en unidad, mostrándo- 
nos acercamientos en los cuales podemos 
apreciar con gran nivel de detalle los mo- 
vimientos y acciones de nuestras tropas. 
Por otra parte, los efectos de sonido son 
excelentes. 

En definitiva, Order of War es un estratégi- 
co diferente, muy divertido y ampliamente 
recomendable, dotado de un buen apar- 
tado multijugador, y accesible para todo 
aquel que disfrute del género, al que el 
hipotético añadido de una campaña rusa 
para un solo jugador hubiera convertido en 
un título excelente. Erwin 


“FUEGO A DISCRECIÓN, QUE SI NO HACEMOS UN POCO DE 
ALBOROTO, ACA NOS DORMIMOS TODOS” 


TRANSCURRE LA 
SLA REAL DE 
KISKA, DE LA COSTA DE ALASKA. 


FF Hablar de Operation Flashpoint, es 
hablar de sentimientos encontrados. A la 
mitad de las personas que escuchen ese 
nombre, les será indiferente, y la otra mi- 
ad, recordará a uno de los juegos de ac- 
ción en primera persona que dejo una hue- 
la en sus vidas, con una jugabilidad que 
supo alejarnos del frenetismo del género, 
y ponernos a pensar antes de realizar cada 
movimiento. Es por eso que esta segunda 
parte se esperaba con más ansias que el 
original, ya que además de los fanáticos, un 
uevo gran séquito de jugadores estaban 
expectantes de las promesas de un conflic- 
o bélico a gran escala. Una lucha que tiene 
como protagonistas a los chinos, la nueva 
amenaza mundial, contra los yanquis, que 
no tienen mejor idea que aliarse con los ru- 
sos, en Una de esas ironías del destino. ¿Y 
la pelea por qué es? Pues por yacimientos 
pretrolíferos, qué otra cosa podría ser. 
Se podría resumir a OF2: Dragon Rising 
como un calco del original, ya que no hay 
demasiados cambios en su jugabilidad 
principal. Aquí el realismo es la moneda 
corriente. Una bala bien puesta y estare- 
mos charlando con San Pedro, por lo que 
olvídense de jugar a Rambo, ya que antes 
de atacar a cada enemigo, convendrá eva- 
luar si no hay posibilidad de evitar el con- 
flicto armado. Tampoco hay barra de salud, 
ni escudo, ni regeneración, así que si reci- 
bimos un disparo y tenemos la suerte de no 
morir, lo más probable es que tengamos 
que ser curados para no desangrarnos, y 
aún así continuaremos con una gran lesión 
que nos impedirá apuntar con precisión, o 
movernos efectivamente, etc. 

La gran novedad, como había sido prome- 
tido, es la escala del combate, que comen- 
zará por tener que comandar a nuestro 
pelotón, hasta tener que dirigir a escuadro- 
nes enteros. Todo mediante un sistema de 
órdenes que, aunque efectivos, terminan 
siendo insoportables debido a su nivel de 
complejidad. Cada movimiento o acción 
ofensiva que queramos realizar, nos obli- 
gará a tener que navegar por 2 o 3 niveles 


de menú, y si bien esto puede parece agra- 
dable para el jugador más pensante, al te- 
ner que tomar decisiones de este tipo mu- 
chas veces en medio de un combate, hace 
que recibamos un bonito tiro en la cabeza 
antes de poder comunicarle a nuestros 
aliados que estamos siendo atacados. 

Las misiones son escasas en cantidad, 
pero lo solventan con una duración acep- 
able. En este punto radica el otro gran 
problema, y es que el sistema de salvado 
automático muchas veces termina jugando 
en contra con los eventos programados, y 
habrá misiones que nos obliguen a pasear 
por el inmenso escenario por decenas de 
minutos, para llegar a un punto en el que el 
uego salva automáticamente, y al siguien- 
e minuto recibimos el cartel de misión fa- 
lida debido a que el evento que tenía que 
suceder no ocurrió, y deberemos reiniciar 
a misión entera. Frustrante, y demasiado 
recurrente para un juego que se conside- 
a terminado. Los jugadores de PC podrán 
esperar por lo menos que la comunidad 
comience a lanzar suficiente contenido 
como para hacernos olvidar de estos erro- 
res en la campaña principal. 

Para finalizar tenemos que hablar del as- 
pecto técnico, que ilusionaba con unos grá- 
ficos de otro planeta en la previa, y que en 
la realidad termina dejando bastante de- 
silusión, aunque no defrauda. Los modelos 
son correctos, y en conjunto con los esce- 
narlos se encuentra un nivel de detalles 
aceptable, aunque las texturas no tienen la 
mejor resolución, y en planos cortos se ob- 
serva un lavado importante. De cualquier 
manera, difícilmente estaremos mirando 
an cerca, ya que la acción transcurre casi 
siempre en la distancia. 

Resumiendo, hay que decir que si bien OF2 
no termina siendo una maravilla, es un jue- 
go sólido, un juego de acción en primera 
ersona que los alejará de la acción des- 
enfrenada de los títulos actuales. Aque- 
los que esperaban volver a sorprenderse 
como con la entrega original, terminarán 
defraudados. Fareh 
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“A seis meses de si con- 
solas, RE5 hace su deb 

en esencia se trata del misn 
versión incorpora un 
que interesantes. Para 
trol mediante teclado y mo 
gen de la posibilidad sien 
de jugarlo con un pad 
importante mejora, a 


' aunque 


3 tecla 


para girar rápidamen última 
defensa, un botón para uñalada 
las así como un gran punto de mira 

on el mouse. Gráficamente, luce mejor 
aún que las versiones solas. Pero 


AL MEJOR ESTILO DELOS 


DUKES DE HAZZARD 
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ENTRE LAS 
SUS CAN 


> Con el fin de seguir colaborando con 
esta segunda juventud que actualmente 
se encuentra disfrutando la portátil de 
Sony, sale al mercado una versión adap- 
tada de la exitosa saga Motorstorm. El 
resultado por suerte terminó siendo 
más que satisfactorio, habiéndose tras- 
ladado el concepto que tantos fanáticos 
supo cosechar en PlayStation 3 a una 
consola mucho menos poderosa. Artic 
Edge se caracteriza por ofrecer un es- 
tilo de juego directo dentro del género 


la mejora no se queda alli: el juego luce 

con brillo propio si poseemos el equipo 
adecuado para usar la opción de gráficos 
tridimensionales, Nvidia 3D Vision. Chris 


y Sheva lucen increíbles, y las hordas de 
Majinis parecen salir de la pantalla, esti- 
F 


rando sus brazos para alcanzarnos, una 
experiencia alucinante 
A su vez, en lugar del modo Versus, que 


a no todo el mundo le agradaba, en PC se 
habilita el modo No Mercy. En el mismo, 
jugamos absolutamente solos, debiendo 
enfrentarnos a tres veces mas eneml- 
gos que en el modo Mercenaries normal, 
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de carreras, en donde los jugadores 
deberán seleccionar un vehículo y salir 
a correr en escenarios abiertos más o 
menos libres. Por supuesto que las limi- 
taciones propias de una PSP se notan si 
comparamos el número de atajos dispo- 
nibles en cada escenario, por poner un 
ejemplo, pero el trabajo realizado para 
emular tanto el apartado audiovisual 
como la jugabilidad, es admirable. Pero 
si bien esta producción de Bigbig Studios 
cuenta con enormes valores de produc- 
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NA VEZ COMPLETADO, SE HABILITA UN 
UEVO TRAJE PARA CHRIS Y (0) A 
SHEVA, NO DISPONIBLES EN CONSOLAS. 


lo cual puede llegar a resultar bastante 
caótico, con docenas de Majinis en pan 
talla. En definitiva, sus excelentes agrega 


dos, que realzan el espectacular título que 
de por sí es, probablemente conviertan a 
RE5 para PC en la mejor ve 
clásico. Erwin 


rsión de 
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ción en todos sus aspectos, también es 
necesario señalar algunas falencias. La 
inteligencia artificial de los contrincan- 
tes es, en este sentido, el problema más 
notorio. De todos modos la cantidad de 
aciertos propia de este arcade de carre- 
ras hecho y derecho supera con creces 
a todos sus defectos, dando lugar a una 
excelente alternativa para todo tipo de 
jugadores interesados en el género. 


666 


F> A todo nivel, este título de From 
Software representa un viaje al pasado. 
No sólo por su épico argumento, sino, 
principalmente, por hacernos recordar 
la primera mitad de los años '90s. Una 
época en la que los juegos con un ni- 
vel de dificultad amigable al usuario no 
existían, y terminar uno era un desafío 
a nuestra fuerza de voluntad, y una te- 
rible prueba para nuestros nervios. 
Y es así porque Demon's Souls es sin 
duda uno de los títulos más difíciles que 
hemos jugado en años. Así de sencillo 
El reino de Boletaria, en el que se de- 
sarrolla la historia de este título, no es 
para cualquiera. Muy por el contrario, 
prepárense para morir una, dos, veinte, 
cien veces. Y seguir muriendo. Un solo 
paso de más, el más pequeño error al 
uzgar una situación, y somos comida de 
gusanos. Teniendo en cuenta esto... ¿es 
recomendable un juego así? 

La respuesta es Sl, sin vueltas. A tod 
aquel que se anime a probarlo y resis 
a tentación de estrellar el pad contra 
pantalla cuando muera por 478a. ve 
se encontrará con uno de los mejore 
ítulos del año. Demon's Souls es u 
uego de rol de acción magnífico, dotad 
de una ambientación, gráficos, sonido 
ugabilidad sencillamente excelsas. L 
historia nos cuenta que el rey Allant X 
en un intento por acumular mayor po- 
der, manipula erróneamente el Nexus, 
un altar situado en las heladas monta- 
ñas más allá de su reino, Boletaria. Al 
hacerlo, el mismo despierta de su sue- 
ño al Old One, el demonio más poderoso 
que alguna vez haya poblado la Tierra. 
Este olvidado demonio, ahora suelto, 
sumerge a Boletaria en una era de ti- 
nieblas y muerte a manos de su ejército 
de seres demoníacos, que devoran las 
almas de los hombres. Naturalmente, 
el reino cuenta con una única esperan- 
za: nosotros. 

La aventura nos lleva a recorrer cinco 
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mundos conectados a través del Nexus, 
cuidadosamente detallados, poblados 
de los elementos medievales clásicos 
de los juegos de rol de acción al esti- 
lo Diablo. Cada elemento que hace a 
la ambientación, como la sensación de 
abatimiento que se percibe entre los 
personajes de Boletaria, los distintos ti- 
pos de demonios -que van desde engen- 
dros voladores parecidos a mantarrayas 
hasta pequeños diablillos que atacan en 
hordas-, todo está pensado para arran- 
carnos una exclamación de asombro 
ante la enorme calidad de este título 
Cada vez que morimos -y como dijimos, 
serán muchas- volvemos al comien- 
zo del área, conservando todo nuestro 
inventario: armadura, armas, hierbas 
curativas, etc. Sin embargo, perdemos 
lo más importante: estas almas que he- 
mos recolectado. Las almas son la mo- 
neda corriente del juego, ya que, en vez 
de usar a los comerciantes para tirarles 
por la cabeza todo aquello que junte- 
mos y no vamos a usar, usamos estas 
últimas para renovar nuestra energía 
mágica, así como para adquirir mejo- 
ras para nuestros atributos principales, 
como fuerza o resistencia. Así y todo, 
es posible volver al lugar de nuestra 
muerte, y tocar la mancha de sangre 
que dejamos, para recuperar las almas 
que habíamos recolectado... siempre y 
cuando no volvamos a morir por el ca- 
mino, en cuyo caso las mismas se per- 
derán para siempre 

Demon's Souls es un juego que nos obli- 
ga a ser extremadamente cuidadosos, y 
planear por anticipado en qué hemos 
de gastar nuestras almas tan laborio- 
samente recolectadas, y a pensarlo mil 
veces cuando hemos logrado acumular 
una cantidad, y el sentido común nos 
indica que deberíamos volver de inme 
diato al Nexus para usarlas, mientras 
que, por otro lado, la tentación de seguir 
adelante y ver qué hay a la vuelta de la 
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jugarreta. Porque es casi seguro que 
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DE INMERSIÓN BIEN CALIENTE 


Como parte de su soporte en línea, el juego nos permite también jugar 
en cooperativo, empleando un sistema de forma corpórea / etérea, de- 
biendo revivir en circunstancias especiales si nos mataron; e incluso 
“invadir” el mundo de otro jugador para enfrentarlo. 


comer un contrataque, o que vamos a 
acabar pegándole un sablazo a la pared 
y dejar nuestro costado expuesto para 
que nos ensarten un lanzazo. Unido a la 
excepcional física, el mismo se trans 
forma en una coreografía cuya precisión 
nada envidia al ajedrez. Los golpes tie- 
nen una exactitud que se mide en cen- 
tímetros, y la inteligencia artificial no 
perdona jamás 

A su vez, jugar a este título en línea es 
una fantástica experiencia: la integra- 
ción de nuestra sesión de juego al resto 
es magnífica, mostrándonos los "fantas 
mas” de los otros jugadores combatien- 
do las mismas criaturas que nosotros 
Si bien no podemos interactuar con ellos 
-se encuentran en su propia versión del 
mundo de juego-, podemos observar su 
“yo etéreo”, y aprender de sus errores 
y aciertos. A su vez, encontraremos las 
manchas de sangre que los mismos de- 
jaron en sus muertes, y activándolas, 


podremos presenciar cena de 
sus últimos instantes de vida, a modo de 
advertencia y enseñanza. Y no : 
os jugadores pueden optar por dejar 
notas. Imaginen lo útil que es encontrar 
un aviso que nos previene acerca de una 
rampa o enemigo letal unos pasos más 
adelante, así como lo es para quién se 
molestó en dejarla, recibir algo de ener- 
gía como premio porque 
y se benefició de ello. 
Demon's Souls es, junto a Uncharted 
, lo mejor que ha producido la consola 
de Sony en lo que va del año. Innovador, 
otado de una ambientación soberbia, 
un sistema de combate refinadísimo, 
ráficos y sonido magníficos, y juego en 
línea diferente a todo lo que hemos visto 
antes en títulos del genero, es sin duda 
un título indispensable para todo aquel 
que posea PS3, planee comprarse una, 
o para todos aquellos amantes de los vi- 
deojuegos en general. Erwin 
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"MARIO €: LUIGL BOWSERS I 
EL PlÓMERO CUENOS SALEDE ADE 


F*Además de las plataformas, si hay un 
mundo en el que Mario se destaca ese es, 
sin lugar a dudas, el de los juegos de rol. 
Desde aquella maravilla llamada Super 
ario RPG: Legend of the Seven Stars, 
esarrollado por Square y lanzado para 
uper Nintendo en 1996, el emblema de 
intendo se ha embarcado en diversas 
aventuras roleras, que en su mayoría lo- 
graron llegar a buen puerto. Mario € Lui- 
gi: Bowser 's Inside Story logra, continuar 
con esta saludable tradición, gracias a una 
completa y adictiva jugabilidad, apoyada 
en una simple pero entretenida historia. 

El argumento arranca con una invasión del 
reino champiñón por parte de un mucha- 
cho llamado Fawful, quien apareciera en 
el primer Mario 8: Luigi. Este extraño ser 
engaña a Bowser dándole de comer un 
alimento que le hace tragar, literalmente, 
a Mario, Luigi, la princesa Peach y su sé- 
quito de honguitos. De ahí en adelante, el 
rey de los koopas y los plomeros italianos 
deberán trabajar juntos para erradicar 
esta nueva amenaza de sus pagos. Uno 
de los principales logros del juego es la 
manera que divide el protagonismo entre 
Mario, Luigi y Bowser: mientras este últi- 
mo transita el reino champiñón en busca 
de venganza [en un mundo 3D con vista 
isométrica), desde su interior, los bigoto- 
nes lo ayudan solucionando los problemas 
que tenga su organismo, [recorriendo todo 
en la clásica perspectiva plataformera en 
2D]. Los quilombos corporales del malhu- 
morado dragón se resuelven de distintas 
maneras, tales como minijuegos, en don- 
de, por ejemplo, debemos triturar en pe- 
queñas piezas unos pedazos de zanahoria 
que se comió para que los pueda digerir, 
o golpear con martillos bolitas de nervios 
para que refuercen los músculos de sus 
brazos, en el caso de que Bowser nece- 
site hacer fuerza para levantar un objeto 
pesado. Tanto estas secuencias, como las 
de combate se resuelven presionando el 
botón asignado a cada personaje, para 


mao 


realizar así poderosos ataques y contra- 
ataques, como por ejemplo saltos dobles 
o martillazos sobre los enemigos. Con- 
trolar las técnicas de Bowser, como sus 
puños y su aliento de fuego, se manejan 
de una forma similar, aunque sus ataques 
son más lentos y devastadores. El sistema 
para subir de nivel también aplica estos 
conceptos rítmicos, porque se trata de 
una ruleta que va mostrando distintos nú- 
meros en pantalla, obligándonos a estar 
atentos y presionar el botón cuando apa- 
rezca el valor más alto. Aunque toda esta 
mezcla de elementos funciona harmónica- 
mente, por momentos vamos a sentir que 
estamos saltando de combate en combate 
o de minijuego en minijuego, cosa que al- 
era un poco la libertad que suele tener un 
juego de rol. Pero como todos elementos 
ofrecen variantes bien diferentes entre sí, 
a originalidad del título no se agota, y eso 
que se trata de una aventura bastante ex- 
ensa. 

Gráficamente no estamos ante una cosa 
que no hayamos visto antes en DS, pero 
a animación y el colorido con el que fue 
retratado todo el título respeta muchísimo 
a esencia de los juegos de Mario, y eso es 
algo que le suma muchísimo a este fichín. 
Lo mismo se puede adjudicar al apartado 
sonoro, que ofrece no sólo los clásicos 
efectitos de los juegos de Mario sino tam- 
bién unos extraños y simpáticos diálogos 
en italiano entre los dos hermanos. 

Más allá de su divertida jugabilidad, Ma- 
rio € Luigi: Bowser'”s Inside Story es un 
juego dinámico y poco frustrante, a pesar 
de alguno que otro combate problemático. 
Se trata de un título por demás recomen- 
dable para los que no se animen a jugar 
un juego de rol consolero, gracias a su 
amigable sistema para subir de nivel. De 
más está decir que los fanáticos de Mario 
no se lo pueden perder, mucho más si ya 
disfrutaron de sus otras aventuras role- 
ras. Siskosilber 


¿GORDO? NO MI AMOR, PERO SI NO COMÍ NADA. SOLO 32 
PIZZAS Y 5 DOCENAS DE MEDIALUNAS DE GRASA. 


HISTORIA DIVERTIDA, ACERTADA 
, COMBINACIÓN DE COMBATE POR 
TURNOS Y MINNJUEGOS, AMBOS 
BASADOS EN UN DINÁMICO SISTE- 
MA DE CONTROLES. 


LIBERTAD DE EXPLORACIÓN UN 
TANTO LIMITADA, GRÁFICAMENTE 
ESTA E PERO NO SORPRENDE 
PARA NAD, 


Los combates con Bowser se 
basan en la fuerza bruta, y 

eso se nota cuando se hace 
gigante y batalla contra su 

propio castillo. 


CHE MARITO, FIJATE SI ME PODÉS DESTAPAR 
QUE ANDO CON TRANSITO LENTO. 


“CÓMO SE EXTRAÑAN LAS MELBA DE CHOCOLATE QUE ME 
TIRABAN CUANDO ESTABA EN EL ZOOLÓGICO” 


Se trata de 
objetivo es 


=> Afrika es un juego rarc 
un título donde el principa 
fotografiar animales salvajes 
desarrollan ciertas activ 
menos riesgosas. El ante 
diato de este concepto es 
mon Snap, lanzado hace y 
para Nintendo 64, sólo qu 
dudamos mucho que alguien pu 
vertirse por más de media 
que ésta creación de Rhino Studios no 
termina de ofrecer un esquema jugable 


mientras 


más o 
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> Resulta un tanto difícil analizar un tí- 
tulo como Beaterator. Esto se debe a que 
no se trata de un videojuego hecho y de- 
recho, sino más bien de un producto que 
permite crear música de un modo bas- 
tante complejo y libre. Desde ya les co- 
mentamos que quienes estén buscando 
algo similar a la saga Guitar Hero y sus 
derivados, deberán seguir la búsqueda 
en otro lado. La idea detrás de esta crea- 
ción original de Rockstar Leeds es per- 
mitir que los jugadores creen sobre la 
marcha distintas canciones, a través de 


definido, más allá de que tomar fotogra- 
fías utilizando el control de movimiento 
propio del pad de Playstation 3 pueda re- 
sultar entretenido al principio. Ustedes 
al menos se preguntarán si el apartado 
gráfico está a la altura de los grandes 
títulos que pueden encontrarse en el 
catálogo de la consola de Sony, lo cual 
sería lógico en un juego de este tipo. Sin 
embargo la respuesta debe ser negativa, 
ya que a diferencia de lo que sucede con 
la música, visualmente Afrika carece de 


¿e House Template DE. 


un sistema de repeticiones de sonidos 
que podrá controlarse durante una se- 
sión en vivo, o poco a poco en una sesión 
de estudio. Los resultados a los que uno 
puede llegar con cierta paciencia son 
bastante interesantes, y hasta nos atre- 
veríamos a decir que profesionales. Pero 
estos resultados se ven acompañados 
por una interfaz demasiado rebuscada, 
cuyas incomodidades se ven potenciadas 
por el esquema de control mismo de la 
portátil de Sony. Piensen que casi todo 
ritmo puede ser creado, pero el proceso 


vida. Más allá de que los modelos de los 
animales estén bien resueltos, el entor- 
no no termina de convencer. Quizás lo 
más destacable sea el intento mismo de 
buscar originalidad en un mercado don- 
de lo que no sobran son ideas. Pero aún 
así, es difícil que alguien pueda encon- 
trar atractiva una propuesta donde el ar- 
gumento ha sido absolutamente dejado 
de lado, y el ritmo general de las partidas 
puede llegar a aburrir a la mayoría de los 
usuarios. 666 


“PARA HACER MÚSICA ME RODEO DE MUCHOS APARATOS DE 
ÚLTIMA GENERACIÓN, PERO SÓLO USO LA PSP” 


MARCHA 


de creación requiere de múltiples ac- 
ciones que deberán aprenderse casi de 
memoria, y que muchas veces tardarán 
varios minutos en concretarse. Si son fa- 
náticos de la música, y desean plasmar 
su creatividad en el colectivo o lugares 
similares donde se complica el acceso a 
una PC, encontrarán en Beaterator mu- 
chísimas alegrías. Caso contrario, hay 
mejores alternativas dentro del género 
musical. 666 
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*>= Con este título, uno de los mejores si- 
muladores de combate aéreo que existe en 
PC finalmente hace su debut en consolas, 
ofreciendo una jugabilidad mucho más 
arcade que el título original, acorde con el 
público de estas últimas. El juego cuenta 
con varias características muy atractivas: 
un excelente nivel de detalle en los mo- 
delos de los aviones -así como un nuevo 
motor ambiental que reproduce batallas 
en tierra que podemos observar desde el 


aire-, sistemas de control aptos tanto para 
veteranos de la serie como para princi- 
piantes, y un combate aéreo emocionante 
y cargado de adrenalina. A su vez, con una 
campaña para un jugador de 20 misiones 
en seis escenarios diferentes, más soporte 
multijugador para hasta 16 participantes, y 
una amplia variedad de aviones, desde los 
clásicos ME-109 y Spitfires hasta el mos- 
truoso IL-2 Sturmovik, el mismo ofrece va- 
riedad y un alto valor de rejugabilidad. 


Los escenarios disponibles en la campaña están basados en las mayores 
batallas aéreas de la Segunda Guerra Mundial: la Batalla de Inglaterra, 
Stalingrado, Sicilia, Korsun, la Batalla de las Ardenas y Berlín. 


SAW 


VAMOS A JUGAR UN . 


> Con tanto juego ambientado en pelí- 
cula dando vuelta, uno que tenga como 
eje a los enfermos juegos de Jigsaw no 
parecía del todo mala idea, sin embargo, 
a regla de la mediocridad se vuelve a 
aplicar en este caso, y nos entregan un 
título en el que interpretamos al policía 
de la primer película, teniendo que esca- 
par del asilo mental donde estamos pri- 
sioneros, ayudando a otros personajes 
en igual situación durante el camino. El 
problema es que, al contrario de lo que 
sucede en las películas, aquí nos en- 
contraremos con muchos, demasiados 


puzles genéricos que nada tienen que 
ver con la idea de “juegos de muerte” que 
inspira el film. Por supuesto que los últi- 
mos también existen, y de hecho son los 
que nos hacen continuar jugando. Como 
buen Survival Horror, Saw incorpora algo 
de combate, aunque como el resto del 
juego, apenas si alcanza la mediocridad 
generalizada, y aunque nos plantean la 
posibilidad de utilizar los entornos para 
eliminar enemigos, al final terminare- 
mos optando por el camino directo de 
la agresión, con tal de llegar al final de 
un juego cuyo principal suplicio termina 


QUE LA FAMILIA SE QUEDE TRANQUILA QUE EL PILOTO ESTÁ 
RASPONES Y GOLPES. 


7.0 


PARA EL 
PUEBLO 


UN NOVEDOSO MODELO DE DAI 
pl ITE VER LOS AGUJ SD 
S EN EL FUSELAJE Y LAS 

Lamentablemente -y pese a tratarse de un 
buen juego- las concesiones a la jugabili- 
dad no son las únicas, ya que Birds of Prey 
adolece de un grave defecto que limita la 
experiencia, y lo priva de un puntaje mayor: 
las estrepitosas caídas en la cantidad de 
cuadros por segundo durante los comba- 
tes. Sin embargo, y pese a ello, el mismo 
no deja de una muy buena opción para 
quienes deseen dejar de lado los reacto- 
res de la serie Ace Combat, y experimentar 
cómo eran los combates aéreos en la épo- 
ca en que no existían los misiles guiados. 
Erwin 


ESTOS AURICULARES SUENAN BIEN, 


PERO SON UN TANTO APARATOSOS 


ABURRIIIDO 


Controlamos al detective del film 
al que Jigsaw cura de una herida 
de bala, sustituyendola con una 
llave para escapar del asilo. 
siendo su propia jugabilidad, como si el 
título mismo se tratara de una creación 
maquiavélica de Jigsaw. Fareh 


REQUERIMIENTOS DE PC 


“LOS QUE RISEN ULTIMOS, RISEN MEJOR” 


8.0 


ABSORBENTE 


do bastante desapercibido 
mostraron las prim 
que Risen es ni más 
título desarrollado por 
famosa saga Gothic, y como 
un juego de rol con t 
ese estilo tan eur 
to caracterizó a la se 
Piranha Bytes. Pero < 
rio aclarar que Risen no es un juego que 
consiga atrapar a c er usuario fácil- 


mente. Tiene mucho p r, pero no 
consigue demostrarlo vista, y es 
muy probable que s tan sólo unas 
pocas horas de oport d, se terminen 

e marga y erró- 


yendo con una s 
nea del juego, s 
mentar todos sus a 
aventura comienza 
desconocida, en | 


ogrado experl- 
favorables. La 
illa de una isla 
o personaje 


despierta despo sus perte- 
nencias tras ha do, debiendo 
valerse únicamen encuentre a 
su alrededor para po obrevivir, hasta 
adoraban na señal de civi- 


lización. Tal e q poa nos obliga 
a hacernos cd mente desde abajo, forzán- 
donos a explorar, en harapos y descalzos, 
los parajes cercanos en busca de algún 


fogón para poder coc 
tengamos de los an 
recogiendo frutos y yerbas que encontre- 
mos para curarnos, utilizando algún palo 

o espada oxidada que encontremos por 
ahí como arma improvisada. Al principio 
ni siquiera tendremos mapa para guiar- 
nos entre los espesos follajes de la ¡sla, 
sino que los obtendremos a medida que 
progresemos, y vayamos conociendo a las 
tres facciones que gobiernan la ¡sla, para 
las cuales tarde o temprano, tendremos 
que trabajar. Y aquí es donde comienza a 
gestarse la verdadera aventura, ya que 
estas tres facciones, compuestas por un 
grupo de rebeldes, un gremio de magos, y 
una orden de caballeros de la inquisición, 


ar la carne que ob- 
s derrotados, y 


se encuentran en constante disputa entre 
sí, y cada una controla una determinada 
porción del mapa. De este modo, el ban- 
do para el cual decidamos aliarnos, con- 
dicionará tanto la exploración del entorno 
como el desarrollo de la partida, y princi- 
palmente, el desarrollo de nuestro héroe 
y de sus habilidades. Pero independiente 
de las magias y técnicas que obtengamos, 
también podremos especializarnos en di- 
ferentes labores “extras”, como minería, 
herrería, y alquimia, para crear nuestras 
propias pociones y armas. La ¡isla es libre 
de recorrer de una punta a la otra, con la 
única limitación impuesta por el peligro 
que implica cruzar bases y territorios de 
facciones enemigas, ya que sus miembros 
nos atacarán a primera vista. Pero todo el 
mapa en general es un área de constante 
conflicto, sea por el dominio de facciones 
que por las diferentes criaturas y peligros 
que nos acechan en cada rincón de la ¡sla. 
Risen realmente nos ofrece un mundo 
repleto de secretos y ruinas escondidas, 
con total libertad de exploración, y duras 
decisiones que afectan nuestro entorno 
y a la evolución de la historia. Las Únicas 
flaquezas notables que podemos criticarle 
al juego, es la carencia de una opción para 
personalizar la apariencia y rasgos físicos 
de nuestro héroe, y el modelado gráfico de 
os personajes, que por cierto es bastante 
precario. Pero si bien el apartado gráfico 
no es de lo mejor, la ambientación es lo su- 
icientemente inmersiva como para lograr 
hacernos sentir parte del mundo de juego, 
con ciclo día y noche, cambios climáticos y 
efectos de iluminación muy cuidados. Lás- 
ima que no podamos hablar tan bien de la 
versión de Xbox 360, ya que la misma pre- 
senta un apartado técnico mucho menos 
cuidado que la versión de PC, careciendo 
de filtros y detalles que modifican nota- 
blemente la experiencia visual, y hasta se 
ve perjudicada por mayores problemas en 
general, mereciéndose un puntaje inferior. 
A tener en cuenta. Nigromante 


57 


La Eo de Risen se ase- 
meja a la de la serie Gothic, con 
una vista en 3era persona, y un 
sistema de combate en tiempo 
real orientado a la acción. 


REQUERIMIENTOS DE PC 


SI HAY LINTERNA, HAY SURVIVAL HORROR 


OBSCURE: THE AFTERMATH 


SUPERVIVENCIA COOPERATIVA, AHORA EN PSP 


TA' BUENO 


QUIÉN DIO VIDAA LA L BANDA SONORA FUE EL 


> Dentro del género survival horror, 
la saga Obscure siempre se caracteri- 

por ofrecer un elemento distintivo, 
como es el modo cooperativo. Y tras una 
primera parte sorprendente, seguida 
por una sólida secuela, finalmente lle- 
ga una versión para PSP de esta última 
edición. Básicamente los jugadores que 
disfrutaron de la aventura en PlaySta- 
tion 2 se encontrarán con exactamente 
la misma experiencia, por lo que desde 
el vamos vale aclarar que no se trata de 
un producto autónomo. En cuánto a la 


calidad de la conversión, hay tanto pun- 
os altos como bajos. Entre las virtudes 
puede mencionarse el genial trabajo 
ealizado a nivel audiovisual, aspecto 
que no ha sufrido ningún recorte duran- 
e el proceso de conversión. También en 
o referente a la jugabilidad no se han 
producido cambios, por lo que seguire- 
mos en presencia de un título simple, 
pero efectivo en todos sus aspectos. 
Pero como mencionamos previamente, 
bscure: The Aftermath también cuenta 
con algunas debilidades. La más notoria 


mEngbro PRIME IRILOGY, 


MEJOR QUE/LE PUDO PASAR 


Jriginalmente anunciados por sepa- 
do, Retro decidió sabiamente poner 
Metroid Prime y Metroid Prime 2: Echoes 
para Wii en un solo disco para la versión 


occidental. Los primeros dos juegos de 

la serie, lanzados en Gar fueror 

programa para util el mismo 
sistema de control de Metroid Prime 

Corruption, además de agregar la opción 

Je pantalla ancha. Junt: juego con- 

nu uesta lo mismi 

olo juego, y vien: en una ca es- 

pecial metálica con un libro de arte con 


la biogr 


afía de la saga. En MP, se mejo 


] OS ] 91 ndo efect 
es y Te ( q ME 
fue posible por utilizar originalmente un 
motor gráfico diferente. En ambos mejo 
1 a calidad de las textura y corri 
Jleron tallas d ] 10Né rigina 
adem [ a JHNICULtad € 
MP2. ( r | ) ,y estos fué 
ron agregado s alos reversionados de los 
rimeros dos, con acceso a arte original 
la pos ] r nbiar medall 
otr 18] 
Ur mpl mn un valor comparable a 
The Orange , con tres de los mejore: 


ÉS OLIVIER DERIVERE, EL CUÁL YA HAGAN 
LTIPLES PREMIOS EN SU JOVEN CARRERA. 


tiene que ver con los larguísimos tiem- 
pos de carga que innundan esta versión, 
lo que en definitiva termina afectando 
el ritmo general de las partidas. Y por 
supuesto, los mismos errores del juego 
original dicen presente, como la falta de 
desarrollo del guión. Por lo tant O, sI SON 
fanáticos del género, y tienen un amigo 
para disfrutar la aventura en cooperati- 
vo, tal vez encuentren en este producto 
una buena alternativa. Caso contrario, 
siempre hay mejores opciones. 666. 


“MENOS MAL QUE CONTRATÉ EL 
SEGURO CONTRA GRANIZO” 


S VERSIONES WII DE MP Y 
LANZADAS POR SEPAR 


ON 
MP2 FUE 


Retro Studios nos sorprende 
wevamente. El disco no so 
reúne los tres juegos de la saga, 
sino que nos los pre 
todo el sistema de control so- 
berbiamente adaptado a Wii. Es 
como jugarlos por primera vez. 


ta con 


darl: 
a los primero 


Rockman 


recomet 


A 2 
E ACÁ NO HAY BUENOS NI MALOS, 
SOLAMENTE DEFORMES Y AMORFOS 


MMMH! 


22 La idea 


Spore a una consola como Nintend: 
sonaba descabellada hace tan sólo unos 
meses. Y hoy día probado 


Spore: 
reciendo 


en profundidad al tan espe 
Hero, esa idea nos s 
descabellada. Porque a 


cabo no 
estamos en presencia adaptación 
per se del inno de Maxis, 
sino una aventura )s más 
pequeños, que apenas ra algu 
nos detalles propios de original. 


“DONKEY KONG ME SEDUJO Y ME HIZO UN PIBE, 
PERO AHORA NO LO QUIERE RECONOCER” 


INDECENTE 


RROLLADOR 
S ANIMADAS YANQU 
O FINAL TAMPOCO ES 


'ARODIA 
ERO EL 
CENTE. 
+ En rescate de la temática abandona- 
da de los arcadosos juegos de pelear y 
avanzar, Capcom publicó el lanzamiento 
de Spyborgs, desarrollado por el estudio 
Bionic Games, un juego que recrea esta 
temática, pero que la degrada a una repe- 
titiva y limitada experiencia. La genérica 
historia del juego nos sitúa en un mundo 
futurista, donde un grupo de héroes ci- 
bernéticos tiene que enfrentar a un villano 
que les envía horda tras horda de robots 
para derrotarlos. En el juego recorremos 
37 misiones bien lineales, con la opción 


SPORE HERO 


GÉNERO PLATAFORMAS NTRI 
LINK WWW.SPOREHERO.CON 


Ya no se trata de un producto donde el 
usuario puede jugar a sentirse Dios por 
unos instantes, creando desde el vamos 
una raza de criaturas para luego poder 
conquistar el universo. El único aspecto 
que ha sido recreado acorde a las cir- 
cunstancias es el editor de personajes, 
que de todos termina por influir poco y 
nada en la jugabilidad. Simplemente se 


trata de un juego de plataformas típi- 
co, con valores técnicos bastante altos 
en ciertos aspectos, pero también con 


GÉNERO ACCIÓN EN TERC 


de controlar a cualquiera de los tres 
Spyborgs: Clandestine, una minita ninja 
ágil y rápida, Bouncer, un gorilón robóti- 
co muy fuerte pero lenteja y Stinger, un 
grandulón rubio, con una ametralladora 
en uno de sus brazos, quien se ubica en el 
medio de las habilidades de sus compa- 
ñeros. Si bien el juego cuenta con un in- 
teresante apartado gráfico, su recurrente 
compendio de errores de programación y 
problemas de colisión, hace que perda- 
mos con facilidad la orientación en la pan- 
talla. Como si esto fuera poco, a la hora de 


O CÓMO NO HACER HONOR A UNA FRANQUICIA 


Tiempos de 
en extremo prolongados, siste 
ate demasiado senc 


enormes falencias. e carga 


d e 


9, y carencia 


2Éma 
com 


son algunos 


absoluta de profundidad, 
de los insoslayables detalles 
pueden ser dejac 
to de hacer un balance. Detalles que en 


que no 


os de lado al momen 


definitiva transforman a Spore: Hero en 
un intrascendente intento por trasla 
dar una franquicia demasiado compleja 


para lo que puede llegar a ofrecer la ac- 
tual consola de Nintendo. 666 


repartir hostias la cosa viene muy carente 
de todo dinamismo. Esto se debe a que 
contamos con sólo dos tipos de ataque, 
fuerte y débil, más bloqueo, salto, y una 
técnica especial realizada con secuencias 
interactivas. Este combo de jugabilidad 
monótona y gráficos disfuncionales hace 
de Spyborgs un juego sólo recomendable 
para los que quieran descargar bronca en 
la pantalla, más no sea por unos minutos. 
Quien estaba esperando que este juego 
sea un nuevo Final Fight o algo por el es- 
tilo, olvídelo. Siskosilber. 
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GANA POR AFANO EE 


27 La falta de ideas que domina el mun- 
do del espectáculo actual hace que más 
de una vez, por ejemplo, cuando vemos 
una película o jugamos a un videojuego, 
encontremos elementos que ya hayamos 
visto en otro lado, y por ende gritemos a 
os cuatro vientos la concebida frase "eh, 
esto es un robo”. Desafortunadamente, 
este tipo de refritos se está haciendo 
cada vez más frecuente, pero también 
e da lugar a otro tipo de producciones, 
como las películas de Quentin Tarantino, 
en las que el excéntrico director toma 
órmulas consagradas de distintos tipos 
de cine y las ensambla de una manera 
original y pocas veces vista. Uncharted 2: 
Among Thieves fue desarrollado con una 
impronta similar por el estudio Naughty 
Dog. Es muy probable que ya hayamos 
jugado títulos con la misma mecánica y 
jugabilidad, pero nunca con un resultado 
tan redondito como éste, entregándonos 
uno de los mejores juegos de esta ge- 
neración de consolas. Nuevamente en- 
carnamos al aventurero Nathan Drake, 
un tiempo después de la primera parte. 
En su nuevo encargo es enviado a en- 
contrar los restos de la flota de uno de 
los Mi perdidos del explorador Marco 
Polo, los cuales se rumorea esconden el 

mapa necesario para llegar a la mítica 
ciudad de Shambhala, y a un importan- 
te secreto que reside en sus interiores. 
Aunque el argumento no es algo para 
volverse locos, ese elogio sí merece ser 
empleado para la forma con la que todo 
está contado. En los 26 capítulos que 
conforman el juego encontramos todo 
tipo de recursos argumentales, como 
recuerdos o interesantes giros en la tra- 
ma, que le dan al título un vertiginoso 
ritmo y que, ayudado por la frenética ju- 
gabilidad, hacen que difícilmente lo po- 
damos dejar hasta terminarlo. Todo esto 
está apoyado en un muy logrado diseño 
de personajes que mejora, y mucho su 
performance en base al título anterior. 
En esta vuelta llegamos a conocer un 
poco más acerca de la personalidad de 


Nathan y su motivación para la aventura, 
algo que lo coloca a años luz de su gené- 
rica y por demás comunacha construc- 
ción del primer Uncharted. La trama le 
exprime hasta la última gota a los per- 
sonajes secundarios, todos bien imple- 
mentados en la misma, cada uno con un 
papel indispensable para su desarrollo. 
Del lado de los malos encontramos a un 
ambicioso cazarrecomensas, llamado 
Harry Flynn, quien lo acompaña en un 
principio a Nathan en esta aventura para 
ette Su jefe es Zoran Laza- 
revic, un criminal de guerra, quién, está 
obsesionado con llegar a Shambhala, y 
recurre a cualquier recurso para llegar 
aese mítico lugar, y si implica violencia, 
mejor. Del lado de los buenos aparecen 
nuevamente dos personajes del juego 
anterior: Victor Sullivan, el engominado 
vejete patiño de Nathan, y Elena Fisher, 
a rubia reportera con una facilidad para 
meterse en quilombos. También se in- 
cluye a Chloe, una curvilínea morochona 
de armas tomar, que le salvará las pa- 
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“ESTOS COREANOS OTRA VEZ SE 
ME COLGARON DEL CABLE” 


Uncharted 2 no sólo aumenta la duración de la campaña para un jugador, 
con más escenarios y una historia más interesante. También se incluye 
un modo Ye para ampliar considerablemente su vida útil. 


pas a Nathan en más de una ocasión 

A nivel jugabilidad, Uncharted 2 es, en 
esencia, el mismo tipo de juego que su 
antecesor, pero mejora hasta el más 
ínfimo detalle. Para empezar, a la hora 
de los tiros, se incluyen coberturas 
destructibles, como autos, y escudos 
transportables que, en ambos 
nos obligan a movernos con r 
cautela para todos lados e 
bajados por los tiros enem 
to, este juego sólo compart 
of War el hecho de cubrirn 


tar para cualquier ue te 
cerca, y encontrar así una superficie 
más propicia para nuestra maniobra de 


ataque. Todo esto cambia decididamen- 
te nivel a nivel, principa porque 
cada escenario ofrece desafío com- 
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dad de Nepal 
armado, y así 
vimiento repleto 
a congelada 

os Himalaya. En 
s, disparar cada 
tamente diferen- 


rios urbanos, como u 
arrasada por un co 
también un tren en m 
de enemigos armados, 
cadena montañosa de 
lo que respecta a tir 
arma se siente compl 
te, como así tambié 
de enemigos que no 
no ofrecen la típica d 
ficial de este tipo de juegos, sino que se 
mueven de manera suficientemente as- 
tuta para que no nos resulte tan sencillo 
llenarlos de agujeros qué hablar de 
los enemigos más pesados que también 
enfrentamos, como un helicóptero ruso 
MI-24 Hind arma los dientes, 
y que para derr lo tendremos que 
apelar a nuestra astucia a la hora de 
esquivar balazos y misiles, para luego 
responder el fuego. 

Toda esta frenética jugabilidad también 
luce increíble en el nuevo modo multi- 
jugador de cinco contra cinco, que ofre- 
ce, entre las opciones más destacables, 
cinco variantes de d hmatch, y una in- 
teresante vuelta de tuerca para el modo 
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EN EL SAN MARTIN CADA VEZ SE VIAJA PEOR 


capture the flag, en el que un monolito 
dorado hace las veces de la bandera 
que debemos llevar a nuestra base. En 
ambos casos podemos incluir distintos 
tipos de habilidades para nuestro per- 
sonaje, como mejorar su puntería, y que 
funciona de mil maravillas. Como si todo 
esto fuera poco, esta opción también 
cuenta con un modo en el que debemos 
bajar horda tras horda de enemigos, y 
uno cooperativo para 3 jugadores. Del 
lado del debe, hubiésemos preferido un 
poco más de complicación en los ocasio- 
nales puzles que se encuentran disemi- 
nados por el juego, ya que en su mayoría 
se resuelven de manera mecánica y sin 
pensar demasiado. También se incluye- 
ron algunos niveles de sigilo, por suerte 
pocos, en donde los desarrolladores de- 
mostraron que su fuerte es el combate, 
y no jugar a las escondidas, porque los 
guardias son muy fáciles de esquivar. 
Pero afortunadamente, esta parte floja 
del juego es apenas una mancha, que no 
opaca para nada todo lo que Uncharted 
2 hace myy bien. 

Nada de todo lo que enumeramos en el 
juego funcionaría sin un apartado visual 
que lo sustente, algo que el juego se 
destaca, explotando considerablemente 
al límite las capacidades gráficas de la 


consola. Cada escenario parece tener 
vida propia, y le aporta su dosis de rea- 
lismo a la jugabilidad. No se sorprendan 
si, en más de una ocasión, dejan para- 
do a Nathan y mueven la cámara para 
apreciar la belleza de cada nivel, que va 
desde las demolidas paredes nepalesas, 
los retorcidos metales del tren descarri- 
lado del principio de juego y, obviamen- 
te, los impactantes paisajes nevados de 
los Himalaya. Ni que hablar de los mo- 
vimientos y acciones de los personajes, 
que fueron desarrollados con calidad ci- 
nematográfica. Uncharted 2 es, sin luar 
a dudas, uno de los mejores juegos del 
año, que se basada en una jugabilidad 
excélente y un fantástico apartado visual 
para contar una historia de aventuras a 
todo trapo. Nadie que tenga una PS3 se 
lo debe perder, así de simple. 
Siskosilber 
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REPUBLIC HEROES 
PILA FUERZA NO LO ACOMPAÑÓ 


OS DISTRIBUCIÓN 
Y MULTIPLAYER 2 


5 Este juego es un argumento más para 
seguir odiando la nueva serie animada ba- 
sada en las guerras clónicas, tratándose 
de un juego genérico y repetitivo a más 
no poder. Básicamente, estamos ante un 
extremadamente lineal título de acción en 
ercera persona, en donde el objetivo pasa, 
casi sin alteraciones, por ir del punto A al 
punto B del escenario, siempre de a dos, 
ya sea con un amigo o acompañados por 
a CPU), destruyendo enemigos que apa- 
rezcan en el medio, que en un 90 ciento son 
droides antagonistas de la República Ga- 
áctica. Algunas misiones están protago- 
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> El innovador concepto de Katamari que 
pudimos apreciar en 2004 para PS2, había 
caído en una ya injustificada monotonía, con 
las diferentes secuelas que cada vez apor- 
taban menos y caían en obvias repeticiones. 
Ahora es la ocasión de PS3 de disfrutar un 
título propio de esta colorida y bizarra saga 
que esta vez, desafortunadamente, tampo- 
co se esfuerza en darle una vuelta de tuer- 
ca a la fórmula que ya conocemos. Como ya 
podíamos hacerlo en Beatiful Katamari de 
360, la capacidad de la consola permite que 
la cantidad de objetos que podemos adhe- 


nizadas por jedis, como Anakin Skywalker, 
Obi Wan Kenobi o Mace Windu, en donde 
todo se basa por ir corriendo y saltando 
para todos lados cercenando enemigos 
con los sables de luz o con ataques de la 
fuerza, que permiten arrojar o empujar 
objetos. Por otro lado encontramos misio- 
nes encabezadas por soldados clones, las 
cuales se resuelven pura y exclusivamente 
los tiros, tanto a pie como arriba de algu- 
nos vehículos. Aunque la estética colorida 
que presentan los gráficos del juego re- 
presenta muy bien la escénica de la serie, 
la frescura de la jugabilidad termina antes 


rir a nuestro Katamari sea mucho mayor 
que las versiones de antaño. En el aspec 
to visual, se suma la posibilidad de utilizar 
distintos filtros gráficos, que van desde el 
clásico de siempre, pasando por uno que 
otorga texturas de “madera” y otro que 
da la sensación de que todo está dibujado 
a trazo de lápiz. Por otro lado, este juego 
podría haberse llamado tranquilamente 
Katamari Collection, por el hecho de que 
muchos de las pantallas son reversiones 
de las vistas anteriormente más algunos 
niveles nuevos. Para aquél que nunca haya 


OSCURO 


de que nos demos cuenta, principalmente 
porque los niveles son idénticos, apenas 
matizados por ocasionales peleas con je- 
fes o puzles que se resuelven con los ojos 
cerrados. Así que quédense tranquilos, 
pueden pasar de largo este juego de Star 
Wars sin pensarlo dos veces, Yoda no se va 
a enojar. Siskosilber 
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3TOATIHD: 


“LOS JUEGUITOS JAPONESES NO ME 
HACEN NINGUNA GRACIA. OOOTRO TEMA” 


La historia nos cuenta que el Rey 
del Cosmos sufrió un golpe que lo 
dejó en coma, y su reemplazo ro- 
bótico produjo un desastre estelar 
que nosotros deberemos resolver, al 
mismo tiempo que recuperamos la 
memoria del Rey original. 


experimentado este extravagante mundo, 
será una verdadera fiesta jugar los mejo- 
res pasajes de toda la saga, mientras los 
que buscan sorprenderse, se sentirán des- 
ilusionados una vez más. Taice 
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Y HACETE FAN DEL MEJOR CLUB DE JUEGOS PARA TU PERSONAL!» 
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